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RESUMO

GOMINHO, Fabiana Ribeiro Ferraz Uma Proposta de Agilidade para Incorporagdao em
M¢étodos Orientados a Agentes: um estudo de caso para jogos educacionais. 2021. 178 f.
Dissertagao (Mestrado em Ciéncias Computacionais) — Instituto de Matemaética e
Estatistica, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2021.

Os conceitos do manifesto agil tém sido amplamente utilizados no mercado e na
area académica como uma proposta na resolugao de problemas, referentes ao processo de
desenvolvimento tradicional. No ambito das metodologias orientadas a agentes, cada vez
mais metodologias ageis tém sido adaptadas para melhorar o modelo de desenvolvimento
de sistema tradicionais. Algumas metodologias orientadas a agentes, ja tiveram a sua
transformagao como a PASSI e a Ingenias, que incorporam o conceito de desenvolvimento
agil. O objetivo desta dissertacao de mestrado é propor um conjunto de atividades, ar-
tefatos e praticas ageis, utilizadas no desenvolvimento agil, para apoiar a proposta de
adaptacao agil do modelo cascata orientado a agente: Organization - based Multiagent
Systems Engineering (O-MaSE). Visando concretizar a proposta agil, framework agile
O-MaSE, foram mantidas as fases da metodologia O-MaSE, com as suas atividades e
tarefas, e foram adicionados fragmentos dos frameworks ageis: Scrum e FExtreme Pro-
gramming (XP). A proposta agil foi utilizada no estudo de caso, juntamente com outras
duas metodologias ageis orientadas a agentes: a Agile Passi e a Ingenias-Scrum, que fo-
ram aplicadas por Novo (2018) em seu trabalho. Assim, agregaram-se novas evidéncias
aos dados obtidos em seus estudos, formando uma ampla base para realizar comparacoes
entre os métodos.

Palavras-chave: Método agil orientado a agente. O-MaSE. Agile PASSI. Ingenias-Scrum.



ABSTRACT

GOMINHO, Fabiana Ribeiro Ferraz An Agility Proposal for Incorporation in Agents
Oriented Methods: a case study for educational games. 2021. 178 f. Dissertacao
(Mestrado em Ciéncias Computacionais) — Instituto de Matematica e Estatistica,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2021.

The concepts of the agile manifesto have been widely used in the market and in
the academic area as a proposal to solve problems related to the traditional development
process. Within the scope of agent-oriented methodologies, more and more agile metho-
dologies have been adapted to improve the traditional system development model. Some
agent-oriented methodologies have already undergone transformation, such as PASSI and
Ingenias, which incorporate the concept of agile development. The objective of this mas-
ter’s dissertation is to propose a set of activities, artifacts and agile practices, used in
agile development, to support the proposal of agile adaptation of the agent-oriented cas-
cade model: Organization - based MultiagentSystems Engineering (O-MaSE). In order to
implement the agile proposal, agile O-MaSE framework, the phases of the O-MaSE metho-
dology were maintained, with their activities and tasks, and fragments of agile frameworks
were added: Scrum andExtreme Programming (XP). The agile proposal was used in the
case study, along with two other agile methodologies oriented to agents: agilePassi and
Ingenias-Scrum, which were applied by Novo (2018) in his work. Thus, new evidence was
added to the data obtained in their studies, forming a broad basis for making comparisons
between the methods.

Keywords: agent oriented agile Method. O-MaSE. Agile PASSI. Ingenias-Scrum.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos as metodologias ageis se disseminaram, criando novas deman-
das que apoiassem o processo de desenvolvimento de software e ampliassem a eficiéncia
das estratégias adotadas em cada modelo de metodologia. Neste caso, varias propos-
tas de frameworks surgiram e contemplavam tanto a coordenacao das equipes, quanto
a cooperacao envolvida na dindmica das reunioes, o design e a qualidade do produto.
(GURUSAMY; SRINIVASARAGHAVAN; ADIKARI, 2016; QURESHI; KASHIF, 2017;
CHAVES; FREITAS, 2020).

Por outro lado, a area de Sistemas Multiagentes - MultiAgent System (MAS) tam-
bém teve uma grande expansao, com o aumento no numero de novas metodologias e
relatos de experimentos praticos. (DELOACH; GARCIA-OJEDA, 2014; OKOYE; ADE-
TOKUNBO; OJIEABU, 2017).

Em geral, a modelagem de sistemas Multiagentes ¢ um processo longo e complexo,
que contempla todos os elementos necessérios para o desenvolvimento de um sistema, cap-
turando e descrevendo todos os requisitos do software. Visando aproveitar a capacidade
de visualizar os sistemas Multiagentes mais rapidamente, alguns trabalhos integraram me-
todologias MAS com abordagens 4geis, como a metodologia Process for Agent Societies
Specification and Implementation Agile (Agile PASSI) de Chella et al. (2006) e a Inge-
nias Scrum Gonzélez-Moreno et al. (2014). Entretanto, os frameworks ageis ja existentes,
que visam simplificar e apoiar o processo de modelagem dos sistemas, nao se mostraram
eficientes em projetos multiagentes, devido ao nivel de complexidade inerentes a esses
sistemas e uma maior busca por eficiéncia nas empresas. (FERREIRA, 2015).

Motivada pela disseminacao das metodologias 4geis e possibilidades de adaptacao
de metodologias orientadas a agentes para a inclusao de agilidade, este trabalho considera
uma metodologia orientada a agentes, baseada em conceitos consistentes e bem definidos,
a O-MaSE, e integrou aspectos da abordagem &agil. A metodologia O-MaSE foi escolhida,
por causa do resultado do estudo de caso de Ferreira (2015), que obteve a melhor solugao.
E também pela metodologia oferecer suporte no processo de desenvolvimento atual, com
abordagem iterativa, incremental e abordagem simples do método Cascata de acordo com
Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

Visando identificar aspectos positivos e possiveis fragilidades, foi desenvolvido um
estudo de caso baseado nos trabalhos de Ferreira (2015) e Novo (2018), que realizaram
estudos de caso comparativos entre metodologias de modelagem de sistemas multiagentes,
metodologias 4geis tradicionais e metodologias ageis para sistemas multiagentes. Ferreira
(2015) explorou duas metodologias orientadas a agentes, sendo: uma com processo de
desenvolvimento tradicional (O-MaSE), uma adaptada a agilidade (Agile PASSI), mais o

framework agil nao orientado a agente (Scrum). E Novo (2018), utilizou trés metodologias
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orientadas a agentes, sendo: duas adaptadas a agilidade (Agile PASSI e Ingenias Scrum)
e uma que utiliza o processo de desenvolvimento tradicional (Ingenias).

Neste trabalho foram exploradas duas metodologias ageis, que foram utilizadas
no estudo de caso de Novo (2018): a Agile PASSI e a Ingenias Scrum, comparando os

resultados com aquele obtido com o framework Agile O-MaSE proposto nessa dissertagao.

Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é propor e avaliar um framework agil orientado a
agentes a partir do framework tradicional cascata O-MaSE, utilizando as boas praticas

ageis de desenvolvimento de software.

Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desta dissertacao sao:

1. Realizar uma revisao da literatura, ressaltando os trabalhos na area de Sistemas
Orientados a Agentes e Desenvolvimento Agil, que irao apoiar os requisitos da me-

todologia proposta;

2. Propor um framework agil, para a metodologia O-MaSE, nomeada de Agile O-MaSE

para ser utilizada no estudo de caso;

3. Aplicar trés diferentes metodologias ageis orientadas a agentes: Agile PASSI, Inge-
nias Scrum e Agile O-MaSE no desenvolvimento do mesmo jogo médico educacional,
realizado por grupos de estudantes da graduagao da turma de Inteligéncia Artificial,

do segundo semestre de 2019;

4. Analisar os resultados do estudo de caso, comparando os resultados da aplicacao da

Agile PASSI e do Ingenias Scrum, com o framework proposto: Agile O-MaSE;

5. Comparar os dados deste estudo de caso com os dados dos estudos de casos realizados
por Ferreira (2015) e Novo (2018).
Organizacao

Esta dissertacao estd organizada em mais 5 capitulos, seguidos das referéncias,

apéndices e anexos:
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O Capitulo 1 apresenta a fundamentacao teorica para dar cobertura e embasamento
sobre: desenvolvimento &agil de software, Fxtreme Programming, Agentes de Softwares
multiagentes, metodologia O-MaSE - que é o foco neste trabalho, metodologias: Agile
PASSI e Ingenias-Scrum e estudos de caso em Engenharia de Software.

O Capitulo 2 apresenta a Revisao da Literatura, ressaltando os trabalhos na area
de sistemas orientados a agentes e desenvolvimento agil.

O Capitulo 3 apresenta a idealizacao da proposta da framework Agile O-MaSE
para ser utilizada no estudo de caso.

O Capitulo 4 apresenta os resultados do estudo de caso com as metodologias Agile
PASSI, Ingenias Scrum e Agile O-MaSE.

O Capitulo 5 apresenta as conclusoes e consideracoes Finais.
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1 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta conceitos e teorias, que suportam o desenvolvimento desta
dissertagao, constituindo sua fundamentacao conceitual e técnica sobre: fundamentos
das metodologias e praticas ageis de desenvolvimento de softwares, agentes de softwares,

sistemas multiagentes e metodologias ageis orientadas a agentes.

1.1 Desenvolvimento Agil de Software

De acordo com Sommerville (2019), as metodologias de desenvolvimento ageis ti-
veram inicio no final dos anos 90, com o objetivo de reduzir radicalmente o tempo de
entrega dos sistemas de software e as insatisfacoes com as despesas gerais, envolvidas
nos métodos de design de software nas décadas de 80 e 90. Nesse sentido, o processo de
desenvolvimento de software precisava evoluir rapidamente para reduzir as despesas da
empresas, atendendo as necessidades de requisitos de negocios em constantes mudangas.

De acordo com Highsmith (2001), em fevereiro de 2001, um grupo de 17 pensadores
denominados de “A alianca agil” se reuniram e confeccionaram o Manifesto para o Desen-
volvimento Agil (MDA). O documento contém termos e conceitos gerais, que passaram
a guiar o modo agil de gerenciar projetos, onde o trabalho realizado teve em comum o
pensamento:

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software fazendo-o nos
mesmos e ajudando outros a fazé-lo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:
1. Individuos e interagoes, mais do que processos e ferramentas;
2. Software funcionando, mais do que documentagao abrangente;
3. Colaboracao de seus clientes, mais do que negociagao de contratos;
4. Responder a mudangas, mais do que seguir um plano.

Ou seja, embora haja valor nos itens da direita, valorizamos mais os itens da
esquerda (BECK et al., 2001).

Além dos valores, também foram criados 12 principios que guiam o Desenvolvi-
mento Agil de Software (DAS):

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua

de software de valor;

2. Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos ageis

se adéquam a mudancas, para que o cliente possa tirar vantagens competitivas;
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3. Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até meses, com

preferéncia aos periodos mais curtos;

4. Pessoas relacionadas a negocios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto e

diariamente, durante todo o curso do projeto;

5. Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o ambiente e

suporte necessario e confiar que farao seu trabalho;

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacoes para um time de desen-

volvimento é através de uma conversa cara a cara;
7. A entrega de software funcional é a medida primaria de progresso;

8. Processos ageis promovem um ambiente sustentével. Os patrocinadores, desenvolve-

dores e usuérios devem ser capazes de manter, indefinidamente, passos constantes;
9. Continua atengao a exceléncia técnica e ao bom design, aumentam a agilidade;

10. Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que nao precisou ser

feito;
11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-organizaveis;

12. Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entao, se ajustam

e otimizam seu comportamento de acordo.

Neste caso, a abordagem ¢ iterativa, onde a especificacao, a implementacao e os
testes sao intercalados e os resultados do processo de desenvolvimento de software sao
decididos explorando um processo de negociagao entre equipe desenvolvedora e clientes.

Conforme exibido na Figura 1, atualmente existe uma variedade de frameworks e

metodologias de desenvolvimento de softwares ageis, que reiinem as caracteristicas gerais

descritas no MDA.
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Figura 1 - Frameworks e Metodologias Ageis

Fonte: Silva (2021).

1.1.1 Framework Scrum

Segundo Schwaber (1995), o termo Scrum foi inspirado em um tipo de falta do
esporte Rugby, onde parte dos jogadores dos dois times se juntam com a cabega abaixada
e se empurram, levando todos os jogadores para frente, até marcar a maior quantidade
de pontos possiveis.

O termo Scrum surgiu com os pesquisadores Takeuchi e Nonaka (1986) na publi-
cacao do artigo The New New Product Development Game — O novo jogo de desenvolvi-
mento de novos produtos, da revista de Havard Business Review.

O artigo descreve técnicas japonesas utilizadas em industrias automotivas de im-
pressao e fotocopiadoras, que eram empregadas em times! pequenos, onde os proprios
lideres dessas organizacoes ajudavam os seus colaboradores a resolver os problemas, ti-
rando os impedimentos, para conseguir entregar os produtos que eram gerados em lotes
pequenos, de forma incremental. Os pesquisadores perceberam que a forma de trabalho
em que um ajuda o outro, empurrando para frente, se assemelhava ao que acontece na
situagao Scrum do Rugby.

Por volta de 1990, Jeff Sutherland ao ler o artigo dos pesquisadores, comecou a

I'E um grupo multidisciplinar de pessoas, responséavel por realizar o trabalho de desenvolvimento do
produto de ponta a ponta.
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aplicar as técnicas descritas no artigo em desenvolvimento de software de uma empresa em
que prestava servico, obtendo bastante sucesso. Em 1994, Jeff Sutherland conhece o Ken
Schwaber, que estava desenvolvendo um trabalho similar e juntos escrevem o primeiro
artigo sobre o processo de desenvolvimento Scrum. Em 1995, eles apresentam esse artigo
numa grande conferéncia chamada Object-oriented Programming, Systems, Languages,
and Applications (OOPSLA) e a partir dai, o Scrum passou a ter mais colaboradores, se
tornando bastante difundido no mercado.

De acordo com Schwaber e Sutherland (2017), o Scrum ¢é considerado um fra-
mework adaptativo, dentro do qual podem ser aplicados varios processos ou técnicas. E
utilizado para desenvolver, entregar e manter produtos complexos. Emprega uma aborda-
gem iterativa e incremental para aperfeicoar a previsibilidade e o controle de riscos. Ainda
de acordo com Schwaber e Sutherland (2017), o Scrum é considerado: leve, simples de
entender e dificil de dominar?.

O Scrum é fundamentado nas teorias empiricas de controle de processos, onde trés
pilares apoiam a implementacao de controle de processo empirico: transparéncia, inspe¢ao
e adaptacao. A transparéncia esta relacionada a aspectos significativos do processo que
devem estar visiveis aos responsaveis pelos resultados. A transparéncia requer que estes
aspectos tenham uma definicao padrao comum, para que os observadores compartilharem
um mesmo entendimento comum do que esta sendo visto. Na inspecao os usuarios de-
vem, frequentemente, inspecionar os artefatos Scrum e o progresso em dire¢ao ao objetivo
da Sprint® para detectar variacoes indesejadas. Porém, as inspecoes nao devem ser tao
frequentes, de tal forma que atrapalhe o andamento dos trabalhos. As inspecoes tam-
bém sao mais benéficas quando realizadas por inspetores especializados no trabalho a ser
verificado. A adaptacao é realizada a partir da inspecao. Se um inspetor identifica que
um ou mais aspectos de um processo se desviou dos limites aceitaveis e que o resultado
do produto sera inaceitavel, o processo, ou o material que esta sendo produzido deve ser
ajustado. O ajuste deve ser realizado o mais breve possivel de modo a minimizar mais
desvios.

Associados aos trés pilares, estao os valores do Scrum: comprometimento, coragem,
foco, transparéncia e respeito, onde o sucesso no uso do Scrum depende das pessoas se
tornarem mais proficientes na vivéncia destes cinco valores.

O framework Scrum consiste no time Scrum associados a papéis, eventos, artefatos

e regras conforme o Quadro 1.

2 E dificil de dominar porque demanda muita disciplina para manter o framework durante o projeto e,
assim, obter um bom incremento de produto.

3 Sprint é um time-box de duracdo consistente, que pode variar de 1 semana a 1 més. Durante a Sprint
um incremento de produto é liberado e uma nova Sprint é iniciada imediatamente apos a conclusao
da Sprint anterior.
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Quadro 1 - Papéis do time Scrum.

Papéis do Time Scrum Descrigao

Um grupo auto-organizado de profissionais, que deve ter no
Time de desenvolvimento | minimo 3 e no maximo 9 pessoas. Eles sao responsaveis pelo
desenvolvimento do software e outros documentos essenciais ao

(Development Time) projeto.

Um individuo ou o representante de um grupo (partes inte-
ressadas), cujo trabalho é identificar os requisitos do produto,
prioriza-los para o desenvolvimento, e revisar continuamente
(Product Owner) a lista de pendéncias do produto para garantir que o projeto
continue atendendo as necessidades de negocio.

Dono do produto

E responsavel por garantir que o processo Scrum seja seguido
e orienta a equipe no uso efetivo do Scrum. O profissional
Scrum Master é responsavel pela interface com o restante da empresa e por
garantir que a equipe do Scrum nao seja desviada por interfe-
réncias externas.

Fonte: Sommerville (2019).

As Sprints consistem em ciclos de vida compostos pelos eventos: planejamento da
Sprint, reunioes diarias, o trabalho de desenvolvimento, uma revisao da Sprint e uma
retrospectiva da Sprint. Durante a Sprint: (i) Nao sao feitas mudangas que possam por
em perigo o objetivo da Sprint;(ii) As metas de qualidade nao diminuem;(iii) O escopo
pode ser clarificado e renegociado entre o Product Owner e o Time de Desenvolvimento.

O framework Scrum destaca os seguintes eventos necessarios para a sua execugao:
O Planejamento da Sprint, Reuniao Diaria, Revisao da Sprint e Retrospectiva da Sprint.

O Planejamento da Sprint € o evento que realiza a planificacao do trabalho a ser
realizado na Sprint. Este plano é criado com o trabalho colaborativo de todo o Time
Scrum;

A Reuniao Diaria é um evento time-boxed de 15 minutos, mantida no mesmo
horario e local todos os dias da Sprint, para reduzir a complexidade do Time de Desenvol-
vimento. Nela o Time de Desenvolvimento planeja o trabalho para as proximas 24 horas.
Isso otimiza a colaboragao e a performance do time através da inspegao do trabalho desde
a ultima Reuniao Diaria, e da previsao do préximo trabalho da Sprint;

A Revisao da Sprint é realizada no final da Sprint para inspecionar o incremento
e adaptar o Backlog do Produto se necessario. Durante a Revisao da Sprint o Dono
do Produto explica o que foi feito, o que nao foi feito, o trabalho que foi adicionado e
removido da Sprint e o time Scrum colabora com o Dono do Produto sobre o que foi
feito na Sprint. Com base nisso e em qualquer mudanga no Backlog do Produto durante
a Sprint, os participantes colaboram nas proximas entregas, que podem ser feitas para
otimizar valor.

A Retrospectiva da Sprint é uma oportunidade para o Time Scrum inspecionar a

si proprio e criar um plano para melhorias a serem aplicadas na proxima Sprint.
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O Scrum possui artefatos que representam o trabalho para o fornecimento de
transparéncia e oportunidade para inspecao e adaptacao: backlog do produto, backlog da
sprint e incremento. O Backlog do Produto é uma lista ordenada de tudo que é necessario
para o produto. E a tnica origem dos requisitos para qualquer mudanca a ser feita no
produto.

O Backlog da Sprint ¢ um conjunto de itens do Backlog do Produto selecionados
para a Sprint, juntamente com o plano para entregar o incremento do produto e atingir
o objetivo da Sprint. O Backlog da Sprint é a previsao do Time de Desenvolvimento
sobre qual funcionalidade estard no proximo incremento e sobre o trabalho necessario
para entregar essa funcionalidade em um incremento “Pronto”.

O Incremento é a soma de todos os itens do Backlog do Produto completados
durante a Sprint e o valor dos incrementos de todas as Sprints anteriores. Um incremento
é uma parte principal inspecionével de trabalho pronto, que suporta empirismo no final
dasprint. E um passo na direcao de uma visao ou de um objetivo e deve estar na condicio
de ser utilizado independente do Product Owner decidir por libera-lo ou nao.

A Figura 2 apresenta uma visao geral simplificada dos conceitos e atividades do

Scrum.

Figura 2 - Framework Scrum

Entradas de clientes, times,
gerentes e executivos

I 3 fyd

o0
- ' Scrum Master REUNIAO DIARIA @
i} “ ! |

(acompanhamento)

Dono do produto Time de desenvolvimento . .
REUNIAQ REVISAO DA SPRINT
SPRINT (Demonstracdo do SW)

Lista Time 1-4 semanas
priorizada do seleciona o
que & méximo de D 0
necessario, itens do (Versio do SW)
funcionalida- backlog que L TAREFA
des, correces s
00! consegue se o Sprint termina na data
de bugs... comprometer -
a entregar no BACKLOG DA SPRINT p v @
final da {Plano de trabalho) '
BACKLOG DO Sprint. _J “
PRODUTO ==
(Escopo priorizado]  REUNIAO DE PLANEJAMENTO =
DA SPRINT REUNIAO RETROSPECTIVA DA SPRINT

(Lighes aprendidas)

Fonte: Adaptado de Marques (2016, fig.2.8).

4 A definicio de “Pronto” para um incremento, pode ser parte da organizacio, padroes e diretrizes de
desenvolvimento da organizagao, entao todos os times Scrum devem segui-la, mas caso nao seja, cada
time Scrum deve criar a sua definicdo de pronto.



24

1.1.2  Extreme Programming (XP)

De acordo com Cohen, Lindvall e Costa (2004), o método agil XP foi introduzido
por Beck e Jeffries et al. em 1998 (The C3 Team, 1998) e ainda mais popularizado por
Beck, no livro Extreme Programming Explained: Embrace Change, em 1999.

Segundo Beck (2002), o XP ¢é “uma metodologia leve para times de tamanho pe-
queno a médio, que desenvolva software em face a requisitos vagos que se modificam
rapidamente”.

O XP é considerado por Pressman (2010) como um dos modelos de engenharia de
software agil, que combina filosofia com um conjunto de principios de desenvolvimento.

O ciclo do processo XP baseia-se em 4 atividades: planejamento, projeto, codifi-
cagao e testes (Figura 3).

No planejamento sao criadas as histérias de usuério, que é o escopo de trabalho
do ciclo, que normalmente, é dimensionado para no méaximo 3 semanas de trabalho da
equipe de desenvolvimento. As historias s@o subdivididas e cada subdivisao recebe uma
prioridade diferente.

Na etapa de projeto é criado um protétipo do que é o objetivo do ciclo, esse
prototipo nao possui funcionalidades prontas, mas tem a funcao de guiar a préoxima fase
de desenvolvimento. Esse protétipo pode ser validado com o cliente para se alinhar as
intencoes dele.

A etapa de codificagao tem como caracteristica a programacao em pares, onde uma
pessoa avalia se as regras de codificagao estao corretas e a outra se concentra no coédigo a
ser criado. A dupla pode trocar de posi¢oes durante o processo de codificagao para gerar
diversas verificagoes diferentes sobre o que esta sendo criado.

A fase de testes se divide em duas partes: primeiro sao feitos teste unitéarios que
tém como objetivo avaliar cada funcao do programa com diferentes entradas e avaliar se
as funcgoes irao retornar o valor esperado. Em seguida, sao feitos os testes com o cliente,
que em ambiente de producao testa a ferramenta e gera feedbacks sobre o programa que
ird realimentar o préximo ciclo.

O XP possui como valores: simplicidade, transparéncia, comprometimento, comu-

nicacao, foco, coragem e respeito.
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Figura 3 - Processo XP, destacando suas 4 atividades principais

simple design spike solutions
CRC cards protolypes
user stories
values
acceptance test criteria
iteration plan

refactoring

pair programming

Release
| unit test

software increment | . . .
project velocity computed | | continuous integration

acceptance festing

Fonte: Pressman (2010).

1.2 Agentes de Softwares

Segundo Wooldridge e Jennings (1995), o conceito de Agente tornou-se importante
tanto na Inteligéncia Artificial (IA) quanto na corrente principal da Ciéncia da Compu-
tacao. Na literatura existem algumas definicbes sobre Agentes de Software que ajudam
no seu entendimento:

Agentes sao sistemas computacionais que habitam algum ambiente dindmico com-

plexo, percebem e agem autonomamente neste ambiente e fazendo isto, realizam o
conjunto de objetivos e tarefas para os quais foram projetados (MAES, 1995).

Agentes sdo sistemas computacionais situados em um ambiente, sendo capazes de
realizar agbes auténomas e flexiveis no intuito de alcangar seus objetivos (JEN-
NINGS; SYCARA; WOOLDRIDGE, 1998).

Agentes sao entidades autonomas que podem perceber e agir sobre seu ambiente
(RUSSELL; NORVING, 2002).

Segundo Russell e Norving (2002), para realizar a percepgao e a agdo, um agente
possui um conjunto de capacidades. Os recursos podem ser usados para capturar habi-
lidades suaves (ou seja, algoritmos), ou habilidades dificeis (ou seja, sensores fisicos ou
atuadores).

As capacidades podem ser definidas como: (i) um conjunto de sub capacitagoes,
(ii) um conjunto de agoes que podem interagir com o ambiente ou (iii) um plano que usa
acoes de maneiras especificas.

A Figura 4 apresenta uma representacao dos elementos béasicos de um agente, com
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sensore, que recebem estimulos do ambiente no qual ele esta inserido, realiza alguma

atividade e responde com uma agao ao ambiente.

Figura 4 - Mecanismo de interagao do agente com o ambiente

N sensores
Percepcdo (entradas)

ambiente

Acdo (saidas)

atuadores
Fonte: Russell e Norving (2002).

Como exemplo, podemos imaginar um agente que realiza a atualizacao de uma
aplicacao no servidor de forma autonoma, mas que depende da disponibilizacao de um
arquivo no servidor para que possa acionar a atualizagao. Ao detectar o arquivo o agente
atua na atualizacao da aplicagao e ao terminar volta ao estado de alerta, até receber
algum novo estimulo.

As agoes de um agente estao ligadas a pré-condigoes, que definem as situacoes nas
quais o agente pode interagir. Com este exemplo, podemos descrever o ciclo de vida de
um agente, que é representado desde o momento em que o agente percebe a alteracao no
ambiente e realiza a agao de acordo com o seu objetivo.

Russell e Norving (2002) sugerem a seguinte classificagdo de propriedades do am-
bientes: Acessivel versus Inacessivel, Deterministica versus Nao Deterministica, Estatico
versus Dindmico e Discreto versus Continuo.

O ambiente Acessivel é aquele em que o agente pode obter informagdes completas,
precisas e atualizadas sobre o estado do ambiente. A maioria dos ambientes do mundo
real (incluindo, por exemplo, mundo fisico e da Internet) nao sao acessiveis neste sentido.

O ambiente Deterministico é um ambiente no qual a agao tem um tnico efeito
garantido — nao ha incerteza sobre o estado que resultard da execucao de uma agao, que
por sua vez, seria o nao deterministico.

Ja o ambiente estatico é aquele que pode ser assumido como se permanecesse
inalterado, exceto pelo desempenho de acoes do agente. Em contraste, um ambiente
dinamico é aquele que tem outros processos operando nele, e que, portanto, muda de
maneira além do controle do agente. O mundo fisico ¢ um ambiente altamente dinamico,
assim como a Internet.

Discreto versus Continuo: um ambiente é discreto se houver um nimero de agoes

e percepcoes fixas ou finitas. Em sintese, a classe geral de ambientes mais complexos sao
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aquelas inacessiveis, nao deterministicas, dinamicas e continuas. Ambientes que possuem
essas propriedades sao frequentemente referidos como abertos.

Embora esses conceitos sejam empregados pelos pesquisadores da area, eles sao
bastante abrangentes, e nao delimitam o escopo do termo agente. De acordo com Shehory
e Sturm (2014) existe também, a definigdo de alguns atributos que os agentes possuem:
autonomia, inteligéncia, sociabilidade e mobilidade. Esses atributos estao definidos a
seguir.

Autonomia é uma das propriedades mais importantes e distintas do agente. Define
que os agentes operem sem a interven¢ao humana e possuam algum tipo de controle sobre
suas agoes e seu estado interno. Na autonomia, os agentes funcionam sem a intervengao
direta de humanos ou outros, e possuem algum tipo de controle sobre suas agoes e estado
interno.

A estratégia de agentes inteligentes pode ser usada de forma hibrida em conjuncao
com outras técnicas de TA.

A Sociabilidade de um agente esta principalmente associada & comunicagao, que
deve permitir o envio, recebimento e processamento de mensagens. Essa troca é apoiada
por linguagens de comunicagao especificas, formatos de mensagens e protocolos para de-
finir os meios e estratégias utilizadas pelos agentes para interagir com outros agentes e
humanos.

A Mobilidade é associada a capacidade dos agentes de alterar sua localizagao logica
ou fisica. Uma forma de manifestacao de mobilidade é que o agente se mova de seu
ambiente de execucao atual, (o host), para outro ambiente de execugao. Outra dimensao
da mobilidade é encontrada nos casos em que os agentes residem em dispositivos méoveis,
como smartphones.

Nesses casos, mesmo que o agente nunca saia de seu hospedeiro, o préprio disposi-
tivo de hospedagem pode se movimentar, mudando a localiza¢ao e as condi¢oes ambientais.
Como resultado, o agente que executa no dispositivo se movimenta e também altera suas
condicoes ambientais.

Em resumo, agentes sao autdénomos e interativos, baseados em estados internos e
externos. Suas atividades incluem planos e condi¢oes que guiam a execucao de tarefas,
podendo agir s6 ou com outros agentes. Para definir e especificar todas essas dimensoes
dos sistemas multiagentes existem varias metodologias listadas na literatura.

A metodologia O-MaSE, foco deste trabalho, é apresentada a seguir.

1.2.1 Metodologia O-MaSE (Organization - based Multiagent Systems Engineering)

De acordo com Deloach e Garcia-Ojeda (2014) a Engenharia de Software Multi-

agente baseada em Organizagao, O-MaSE, é uma nova abordagem na anélise e projeto
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de sistemas baseados em agentes, por ser projetada desde o inicio como um conjunto de
fragmentos de método para serem usados em um framework de engenharia de método.

O objetivo do O-MaSE é permitir que os designers criem processos de desenvolvi-
mento de software orientados a agentes personalizados.

O O-MaSE consiste em trés estruturas béasicas: um metamodelo, um conjunto
de fragmentos de método e um conjunto de diretrizes. O metamodelo O-MaSE define
0s conceitos-chave necessarios para projetar e implementar sistemas multiagentes. Os
fragmentos de método sao tarefas executadas para produzir um conjunto de produtos de
trabalho, que podem incluir modelos, documentacao ou coédigo. As diretrizes definem
como os fragmentos do método estao relacionados entre si.

O-MaSE também fornece um conjunto de Diretrizes de Construcao de Método, que
estabelece como os fragmentos do método O-MaSE podem ser combinados para formar
processos compativeis com O-MaSE.

O Quadro 2 mostra as diretrizes de construcao do método para as tarefas do
O-MaSE. Essas Diretrizes de Constru¢ao de Método sao definidas em termos de uma
pré-condicao e uma poés-condigao.

Segundo Deloach e Garcia-Ojeda (2014) o O-MaSE foi projetado do zero, ou seja,
nao partiu de outra metodologia. E possui um conjunto de fragmentos que podem ser
montados pelos desenvolvedores para atender aos requisitos especificos de seu projeto.

O-MaSE nao se compromete com um conjunto predefinido de Fases. Em vez disso,
define explicitamente as Atividades e Tarefas - Quadro 3 e permite que os engenheiros
de método organizem as Atividades de diferentes maneiras com base na necessidade do
projeto.

Ainda segundo Deloach e Garcia-Ojeda (2014), o fato de o O-MaSE néo se com-
prometer com nenhum conjunto especifico de fases, causava um problema por nao ter um
modelo documentado para descrigao de seus processos de design no Modelo de Documen-
tacao do Processo de Design (DPDT) criado por Cossentino (2012).

Para minimizar este problema, na literatura foi assumido uma abordagem tradici-
onal em cascata, Figura 5, com uma visao geral do O-MaSE definidas trés fases principais:
Analise de Requisitos, Projeto e Implementagao. Uma visao geral das atividades do O-
MaSE esta descrita no Quadro 3.

Ao utilizar o O-MaSE em um projeto real, o designer de processo é livre para
definir seu proprio conjunto de Fases e Iteragoes e atribuir Atividades e Tarefas, conforme
apropriado.

Como essa adaptacao é exclusiva para cada sistema que estd sendo desenvolvido,

nao ha regras rigidas sobre quais atividades devem ser colocadas em quais fases.
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Figura 5 - Frameworks O-MaSE
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Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

Quadro 2 - Diretrizes de construgao do método

Task
Requirements
Specification
Model Goals

Refine Goals

Model Domain
Model Organization
Interfaces

Model Roles

Define Roles

Model Agent Classes

Pre-condition

True

Requirements Spec v ((Goal Model v GMoDS)
A Role Model)

Goal Model

Requirements Spec

Requirements Spec A GMoDS

GMoDS A Organization Model
Role Model
GMoDS v Role Model % Organization Model

Post-condition

Requirements Spec
Goal Model

GMoDSs
Domain Model
Organization Model

Role Model
Role Description
Agent Class Model

Model Protocols Role Model v Agent Class Model Protocol Model

Model Policies GMoDS v Organization Model Policy Model
% Role Description v Agent Class Model
Model Plans (GMoDS A Role Model) Plan Model

W (GMoDS A Agent Class Model)

Role Model A Agent Class Model

% Domain Model

Capability Model A Domain Model

{Plan Model % Protocol Model)

A (Capability Model v Action Model)
Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

O metamodelo O-MaSE define os principais conceitos e relacionamentos usados

Model Capabilities Capability Model

Action Model
Source Code

Model Actions
Code Generation

para definir sistemas multiagentes. E baseado em uma abordagem organizacional e inclui
nocoes que permitem a decomposicao hierdrquica, holonica® e baseada em equipe das
organizagoes.

O metamodelo O-MaSE foi derivado do Modelo de Documentacao do Processo de
Design Modelo de Organizagao para Sistemas Computacionais Adaptativos (OMACS) de
Deloach e Miller (2010), que captura o conhecimento necessario da estrutura organizaci-
onal e dos recursos de um sistema para permitir a organizac¢ao e reorganizacao em tempo
de execugao.

A decisao chave nos sistemas baseados no OMACS é qual agente atribuir a qual

° Holonica ¢ uma palavra de origem inglesa (holonic) e seu significado no texto é definir um tipo de
decomposicao como parte de um todo ou uma decomposicao adaptativa.



Quadro 3 - Visao geral do O-MaSE

Architecture

Model Roles

Define Roles

Define Role Goals
Model Agent Classes

Role Model

Role Description Document
Role Goal Model

Agent Class Model

Entity Task Work Product Role
Requirements  Requirements Requirements Spec Requirements Engineer
Gathering Specification
Problem Model Goals Goal Model Goal Modeler
Analysis Refine Goals

Model Domain Domain Model Domain Modeler
Solution Model Organization Organization Model Organization Modeler
Analysis Interfaces

Role Modeler

Agent Class Modeler

Design Model Protocols Protocol Model Protocol Modeler
Model Policies Policy Model Policy Modeler

Low Level Model Plans Agent Plan Model Plan Modeler

Design Model Capabilities Capabilities Model Capabilities Modeler
Model Actions Action Model Action Modeler

Code Generate Code Source code Programmer

Generation

Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).
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funcao para atingir qual objetivo. Como mostra a Figura 6, uma organizacao é composta

por seis tipos de entidades: metas, fungoes, agentes, agentes organizacionais, um modelo

de dominio e politicas. O Quadro 4 descreve cada uma dessas entidades.

Embora uma variedade de interpretagoes sutis de metas exista na inteligéncia ar-

tificial e nas comunidades de agentes, O-MaSE define uma meta como um objetivo da

organizacao, que geralmente é descrito em termos de algum estado do mundo desejado.

Um papel/funcdo define uma posigao dentro de uma organiza¢ao cujo comporta-

mento se espera que atinja uma determinada meta ou conjunto de metas.

O Modelo de Dominio é usado para capturar os principais elementos do ambiente
no qual os agentes irao operar. Esses elementos sao capturados como Tipos de objeto de
dominio do ambiente, que inclui agentes e os relacionamentos entre esses tipos de objeto.
Também pode ser usado para capturar as propriedades gerais do ambiente que podem
descrever como os objetos se comportam e interagem.

Um designer pode usar entidades definidas no modelo O-MaSE (objetivos, fungoes,
agentes, etc.) junto com entidades definidas no Modelo de Dominio para especificar
politicas organizacionais para restringir como uma organizacao pode se comportar em
uma situacao particular.

As politicas sao frequentemente usadas para especificar as propriedades de vivaci-
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dade® e seguranca’ do sistema que esta sendo projetado.

Figura 6 - Metamodelo O-MaSE
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Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

Quadro 4 - Entidades de metamodelo

Entity Definition

Goal A desirable state; goals capture organizational objectives

Role Capture behavior that achieves a particular goal or set of goals

Agent Autonomous entities that perceive and act upon their environment; agents

Organizational
Apgent
Capability
Domain model

Policy
Protocol

Actor
Plan

play roles in the organization
A sub-organization that functions as an agent in a higher-level organization

Soft abilities (algorithms) or hard abilities of agents

Captures the environment including objects and general properties describ-
ing how objects behave and interact

Constrain organization behavior often in the form of liveness and safety
properties

Define interaction between agents, roles, or extemal Actors: they may be
internal or external

Actors that exist outside the system and interact with the system

Abstractions of algorithms used by agents: plans are specified in terms of
actions with the environment and messages in protocols

Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

6 Propriedades de vivacidade (liveness) - expressam “comportamentos que queremos que (sempre) ocor-
ram”, em outras palavras essa propriedade estabelece a necessidade ou a possibilidade de que “compor-
tamentos desejaveis que queremos que acontegam’.

7 Propriedades de seguranca (safety) - expressam “comportamentos que ndo queremos que ocorram”, em
outras palavras “comportamentos indesejaveis nao acontecem”. Essa propriedade se relaciona com a
invariancia de uma determinada caracteristica, como por exemplo, a auséncia de deadlock.
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Os protocolos definem as interagoes entre funcoes ou entre a organizacao e atores
externos. Os protocolos sao geralmente definidos como padroes de comunicacao entre tais
entidades. Um protocolo pode ser de dois tipos, Externo ou Interno. Os protocolos exter-
nos especificam as interagoes entre a organizacao e os atores externos (ou seja, humanos
ou outros aplicativos de software). Os protocolos internos especificam as interagoes entre
os agentes que desempenham fungoes especificas na organizacao. Tanto as mensagens
quanto as agoes podem ser usadas para definir os protocolos. As mensagens sao normal-
mente usadas para comunicagoes; no entanto, as agoes podem ser usadas para modificar
o ambiente como um meio de comunicagao.

A primeira etapa do uso do O-MaSE para definir um sistema, é estabelecer um
processo de trabalho que seja compativel com o O-MaSE. Para isto, a abordagem mais
simples é realizar uma anélise ascendente dos produtos de trabalho necessarios para pro-
duzir o sistema desejado. E nesse caso, a decisao principal é que tipo de sistema preci-
samos desenvolver e quais sao os produtos finais de trabalho, necessarios para apoiar a
implementacgao desse sistema.

A partir dai, trabalhamos para tras para determinar quais outros produtos de
trabalho sao necessarios para produzir os produtos finais.

Na fase de Analise de Requisitos, pode-se obter os produtos de trabalho, conforme
mencionado no Quadro 5.

Existem muitas maneiras de capturar e categorizar requisitos para uso em sistemas.
O O-MaSE assume que as técnicas de coleta de requisitos com foco em multiagentes
ou tradicionais, sao suficientes e portanto, nao estipulam uma estrutura de documento

especifica.

Quadro 5 - Produtos de trabalho da fase de analise de requisitos

Name Description Kind
System Description describes the technical requirements for a Structural
Specification particular agent-oriented software

Goal Model captures the purpose of the organization as a goal Behavioral

tree: includes goal attributes, precedence and
triggering relationships

Domain Model defines the language that can be used when Structural
defining the operation of the system

Organizational Model documents the interaction between the Structural
organization and the external actors

Role Model depicts organization roles, the goals they achieve Structural

and interactions between rolesfexternal actors
Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

As figuras 7 e 8 sao exemplos de modelos da fase de Analise de Requisitos. O
modelo de Meta ou Objetivo, Figura 7, captura o propdsito da organizagao como um
objetivo Arvore comportamental: inclui atributos de meta, precedéncia e relacoes de

acionamento.
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No exemplo da Figura 7 é apresentada a versao inicial do modelo de Meta/Obje-
tivo Conference Management System (CMS), cujo o objetivo geral do Gerenciar CMS é
dividido em cinco sub-objetivos: Reunir Documentos, Distribuir Artigos, Revisar Artigos,

Selecionar Artigos e Imprimir Procedimentos.

Figura 7 - Exemplo da versao inicial do Modelo de Meta/Objetivo
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Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

«precedes»

As metas de Coleta de Documentos sao decompostas posteriormente em duas sub-
metas, Registrar Autor e Coletar Artigos, enquanto a meta Imprimir Procedimentos tam-
bém é decomposta nas submetas Coleta Final e Enviar ao Editor.

O CMS permite que novas instancias de objetivo sejam criadas por meio de um
acionador de evento, que é denotado por uma seta entre dois objetivos rotulados por uma
assinatura de evento, como assign (p, r) na seta entre os objetivos Distribuir Artigos e
Artigo de Revisao.

Nesse caso, quando uma atribuicao ocorre durante a busca da meta do Distribuir
Artigos, uma nova meta do Artigo de Revisao é criada. Usamos isso para criar uma meta
de Artigo de Revisao para cada revisor designado para revisar um determinado artigo.

Da mesma forma, o evento aceito durante a busca da meta do Selecione o Artigo
criard uma nova meta do Coletar Finais, para coletar cada artigo aceito para o processo.

A relacao de precedéncia GMoDS (denotada por uma seta marcada com «precedey )
¢ usada no modelo de objetivo para garantir a sequéncia adequada de agoes no sistema.

Assim, uma vez que os artigos devem ser reunidos antes de serem distribuidos para
revisdo, o objetivo Reunir Documentos precede ao objetivo Distribuir Artigos (ou seja,
Reunir Documentos deve ser alcangado antes que Distribuir Artigos possa comegar a sua
sequéncia).

Da mesma forma, todas as revisoes devem ser realizadas (objetivo Revisar Artigos)

antes que os artigos possam ser selecionados (Selecionar Artigos) para a conferéncia, e
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todos os objetivos Coletar Finais devem ser alcancados antes que a meta Enviar ao Editor
seja realizada.

A organizacao do PC é, na verdade, projetada para atingir trés objetivos de nivel
superior: Enviar ao Editor, Distribuir Artigos e Selecionar as Metas.

Os objetivos Distribuir Documentos e Selecionar Documentos sao decompostos
posteriormente, conforme mostrado na Figura 8. A meta Distribuir Artigos é decomposta
nas metas Atribuir Artigos e Divulgar-Artigos.

Embora a descricao do CMS forneca varias maneiras de atribuir papéis, ha apenas
um tnico objetivo que orienta esse processo de atribuicao.

O modo como o PC realmente atinge o objetivo da atribuicao é definido pelo
processo que eles usam. Portanto, este aspecto da definicao do CMS deve ser capturado

como um processo, que no caso do O-MaSE seria capturado como variagoes de um plano.

Figura 8 - Exemplo do Modelo de Meta/Objetivo refinado
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Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).
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O objetivo do Selecione os Artigos é decomposto em varios sub-objetivos: Colete
Avaliacoes, Tome Decisoes e Informe os Autores.

Uma vez que todas as revisoes devem ser coletadas antes da tomada de uma decisao,
existe uma relacao de precedéncia entre as metas Coletar Revisoes e Tomar Decisao.

A medida que uma decisdo é tomada em cada artigo, um evento, que é recusado
ou aceito, aciona uma meta Informar Recusado, ou Informar Aceito para aquele artigo.
Além disso, um evento aceito aciona uma meta Coletar Finais no modelo de meta CMS.

O modelo de Dominio, Figura 9, define a linguagem que pode ser usada pelo
designer para garantir que todos falem sobre a mesma coisa.

Também é essencial para definir formalmente a operacao do sistema, desde os
atributos no modelo de Meta/Objetivo até as informagoes passadas por meio de protocolos
do sistema para as politicas do sistema.

No exemplo existem quatro objetos principais de interesse no dominio CMS: Au-
tor, Artigo, Revisor e Revisao. Cada um deles e seus relacionamentos sao mostrados
explicitamente no Modelo de Dominio. Além disso, uma agregacao de artigos individuais
(Artigos) e resenhas (Revisdes) também ¢é definida.

O modelo usa a notacao Unified Modeling Language (UML) como padrao, para
definir as multiplicidades permitidas entre objetos. Por exemplo, um Autor deve ter pelo
menos um Autor, e para ser valido, um Autor deve ter pelo menos um Artigo.

Também mostra que um revisor prepara uma revisao, e cada revisao tem exata-
mente um artigo que pode ser sobrescrito. O Modelo de Dominio permite a defini¢ao dos

atributos do Objeto. Conforme mostrado, cada objeto Paper possui um ID.

Figura 9 - Exemplo de Modelo de Dominio

<Object» «Object»
Reviewer |e_ Papers
— ..f'__‘-"
| assignedTo e
T | «Object» | Paper Author .
prepares = Paper il «Objects
" - Author
ID zinteger| 1.n 1.n

e Db'; - Reviewer
«Object» sUbgects | PapersReviewed 1
Reviews - Review

Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

No exemplo do Modelo de Organizagao para o CMS, Figura 10, é mostrado que a
decisao de tornar o PC uma sub organizagao aparece na auséncia do PC como um ator
externo.

Como descrito, uma vez que o PC é uma sub organizagao, estamos essencialmente
considerando-o como parte do sistema nesse nivel. Os trés atores externos mostrados, Au-

tor, Editor e Revisor, todos interagem com o sistema por meio dos protocolos fornecidos.
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Figura 10 - Exemplo de Modelo de Organizagao
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Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

A medida que a organizacdo ¢ refinada em Modelos de Funcao e Classe de Agente,
esses atores externos e protocolos devem aparecer de maneira consistente.

O modelo de Papel, Figura 11, mostra que existem seis papéis definidos para
realizar os objetivos definidos no modelo de Metas/Objetivos. Cada papel é projetado
para atingir um tnico objetivo, conforme indicado pelo atributo «atinge» em cada funcao.
Duas excegoes sao a fungao Coletor de papel, que é projetada para coletar as copias inicial
e final dos documentos, e a funcao de Registrador, que é projetada para registrar autores
e revisores.

A fase de Projeto consiste em duas atividades: Projeto de Arquitetura e Projeto de
Baixo Nivel. Uma vez que os objetivos, ambiente, comportamento e interagoes do sistema
sao conhecidos, o Projeto de Arquitetura é usado para criar uma descricao de alto nivel
dos principais componentes do sistema e suas interagoes.

A descri¢ao de Alto Nivel é entao usada para conduzir o Projeto de Baixo Nivel,
onde a especificacao detalhada do sistema interno o comportamento do agente é definido.

A especificagao de Baixo Nivel é entao usada para implementar os agentes indivi-
duais durante a fase de Implementagao.

O projeto de arquitetura consiste em trés tarefas, conforme mostrado na Figura 12.
A tarefa Modelar Classes de Agentes identifica os tipos de agentes na organizagao e os
protocolos entre eles.

As classes de agentes podem ser definidas pelas fungoes que desempenham ou pelos
recursos que possuem, o que define implicitamente as fungoes que podem desempenhar.
Assim, uma classe de agente fornece um modelo para um tipo de agente no sistema.

A tarefa Modelar Protocolos especifica os detalhes das interagoes entre agentes ou

funcgoes.
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Figura 12 - Diagrama de Atividades do Projeto de Arquitetura
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Como os protocolos podem ser especificados em Modelos de Organizagao, Modelos
de Fungao e Modelos de Classe de Agente, o engenheiro de método pode decidir qual
conjunto de protocolos definir.

Se os protocolos do Modelo de Meta forem definidos por meio de modelos de proto-
colo, as classes de agente que desempenham essas func¢oes devem herdar esses protocolos.

O Modelo de Protocolo define os tipos de mensagens enviadas entre as duas enti-
dades e é semelhante aos modelos de interagao UML.

A tarefa Modelar Politicas define um conjunto de regras que descrevem como uma
organizacao deve se comportar.

Em geral, as politicas sao usadas para restringir o comportamento do agente e
podem ser aplicadas em tempo de projeto ou em tempo de execucao. A forma como
as politicas sao aplicadas é uma decisao critica que afeta a maneira como o Modelo de
Politica é usado durante o desenvolvimento.

O Projeto de Baixo Nivel consiste em trés tarefas: Modelar Capacidades, Modelar

Ac¢oes e Modelar Planos, conforme mostrado na Figura 13.

Figura 13 - Diagrama de Atividade de Projeto de Baixo Nivel

— <<input== N ce = |
e — — = | p—————— = — === oufput=>- — — — — — — — — - >
o - ? E0
' ~" Model  <<performs primary>> Plan
GMoDS - Plans TS = Model
<<input>> <<input>> & Plan
P ¥ Modeler
~
B+ Role E—i Agent Class =i Domain . Action
[= TyModel = L Modeler
I_t:'_'_\*hI'\..'Iodel I_"_}M B t,_D,I'\."Ic-del y
<<input>> | - ¥ |
~, . s " . p .
S . | <<input>> <<input>> <<per1:0rms primary==
~  =<input== - ~
N | ~ |
£y . p e m : t ot N | o
. . <<output>> <<input== . <<output=> &
< -— == —] >———- =] =< - —— — P =N
<<performs, | ‘l‘\, =
Capability primary>>_Model Capabilty Model Action
Modeler Capabilities Model Actions Model

Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014)

A tarefa Modelar Capacidades define a estrutura interna das capacidades possuidas
pelos agentes na organizagao, que podem ser modeladas como uma Ac¢ao ou um Plano.
Uma acao é uma funcionalidade possuida por um Agente e definida usando a tarefa
Modelar Agoes. Um plano é uma defini¢ao algoritmica de um recurso e é definido usando
a tarefa Modelar Planos.

Conforme o Quadro 6, existem seis produtos de trabalho produzidos na fase de
Projeto: Modelo de Classe de Agente, Modelo de Protocolo, Modelo de Politica, Modelo
de Capacidade, Modelo de Plano e Modelo de Acao.

O modelo de classe de agente é mostrado na Figura 14. Existem trés agentes e uma

sub organizagao (um agente organizacional) definidos para implementar as seis fung¢oes
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definidas no modelo de funcao.

Quadro 6 - Produtos do trabalho da fase de Projeto

Name Description Kind

Agent Class Model defines the agent classes and sub-organizations Structural
that will populate the organization.

Protocol Model represents the different relations/interaction Structural
between external actors and agents/roles.

Policy Model describes all the rules/constraints of the system Behavioral

Capability Model defines the internal structure of the capabilities Structural
possessed by agents in the organization.

Plan Model captures how an agent can achieve a specific type Behavioral
of goal using a set of actions (which includes
sending and receiving messages).

Action Model defines the low-level actions used by agents to Behavioral
perform plans and achieve goals.

Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

O agente de banco de dados desempenha a fungao Coletor de papel, o agente de
Registro desempenha a fungao de registrador e o agente Revisor desempenha a funcao de
Revisor.

Os protocolos definidos no Modelo de Papel sao cada um herdado pelo Modelo de

Classe de Agente com base nas fungoes atribuidas aos vérios agentes.

Figura 14 - Exemplo de Modelo de Classe de Agente
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Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

Um exemplo de Modelo de Politica é exibido na Figura 15, que usa uma linguagem
que inclui féormula temporal com quantificagao.

A linguagem usada para especificar politicas vem de entidades definidas nos varios
modelos, por exemplo, objetos definidos no Modelo de Dominio, os papéis definidos no
Modelo de Papéis e os Agentes definidos no Modelo de Classe de Agente.

A atividade Modelar Protocolos define os detalhes internos de cada protocolo iden-

tificado nos modelos Papel e Classe de Agente. Neste ponto, todos os protocolos no CMS
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ou na organizacao do PC sao modelados.

Figura 15 - Exemplo de Modelo de Politica

¥ p: Paper,m : Member, a : Author a = m ~ writesia, p) = m— € assignedTo(p, m)

¥ p : Paper,m : Member submitReview(m, p) = m < assignedTo(p, m)

Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

Um exemplo de um Modelo de Protocolo é apresentado na Figura 16, que mostra
o protocolo de licitagao entre o ator Membro e o agente Cedente.

Primeiro, a funcao Cedente PC envia a mensagem de chamada de lances para o
membro com uma lista dos papéis disponiveis. Em seguida, o Membro decide qual lance
colocar em cada um dos papéis do conjunto de papéis recebidos.

Para cada papel em que o Membro gostaria de licitar, uma mensagem de lance é

enviada de volta ao Designador.

Figura 16 - Exemplo de Modelo de Protocolo
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Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

Quando o Membro tiver concluido a licitagao dos papéis, ele envia uma mensagem
concluida ao Designador.

Assim que o Designador receber todos os lances de todos os Membros, o Designador
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decide as designacoes finais para cada Membro e uma mensagem de designacao é enviada
ao Membro e o protocolo é concluido.

O modelo de capacidade captura a estrutura interna das capacidades dos agentes
da organizacao. Cada capacidade pode ser modelada como uma agao ou um plano.

Uma agao é uma funcionalidade possuida por um Agente e definida usando um
Modelo de Acao.

Um plano é uma defini¢ao algoritmica (definida por meio de uma maquina de
estado) de um recurso que usa agbes e implementa protocolos. Cada plano é definido
usando um Modelo de Plano.

Normalmente, é necessario um plano para cada tipo de meta que um agente pode
atingir. Assim, uma vez que os agentes sao definidos pelos papéis que desempenham,
deve-se olhar para os objetivos que podem ser alcangados por cada papel que o agente
pode desempenhar.

Um exemplo estéa na Figura 17 com o agente Revisor. Uma vez que o modelo de
classe de agente define que o agente Revisor s6 pode desempenhar a funcao de Revisor,
sO precisamos examinar os objetivos que podem ser alcangados pelo papel do Revisor.

No Modelo de Papéis podemos ver que a fun¢ao de Revisor é projetada para atingir
apenas a meta de Artigos de Revis@o. Portanto, precisamos apenas definir um tinico plano

para definir totalmente o comportamento do agente Revisor.

Figura 17 - Exemplo de Modelo de Plano de Revisao
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Fonte: Deloach e Garcia-Ojeda (2014).

Finalizando a metodologia O-MaSE, o que foi projetado é traduzido em c6digo. O
objetivo desta fase é pegar todos os modelos projetados criados durante a fase de Projeto
e converté-los em codigo que os implemente corretamente.

Existem varias abordagens para a geracao de codigo com base na plataforma de
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tempo de execugao e na linguagem de implementacao escolhida.

Nesta fase existe um tnico Papel, o Programador que é responsavel por escrever o
c6digo com base nos varios modelos produzidos durante a fase de Projeto.

A saida da tarefa Gerar Codigo é o codigo-fonte do aplicativo, embora nao seja
coberto atualmente no processo, a criagao do sistema termina com o teste, avaliacao e

implantacao do sistema.

1.2.2 Metodologia Agile PASSI (Process for Agent Societies Specification and Implementation)

De acordo com Chella et al. (2006), o Agile PASSI foi criado para dar uma abor-
dagem mais versatil no design de software. A nova metodologia foi criada explorando
experiéncias feitas com o PASSI convencional.

A abordagem foi realizada com a combinacao de uma das principais metodologias
ageis, XP. Segundo Chella et al. (2006), foi decidido criar uma nova metodologia agil,
especifica para os seus propositos, onde o principal objetivo ndo era apenas identificar /-
criar uma metodologia &gil, mas tinham varios requisitos especificos que deveriam ser
respeitados.

Ainda de acordo com Chella et al. (2006), o método agil XP, ndo foi uma boa
solucao porque violava pelo menos um de seus requisitos: a reutilizacao de experiéncias e
habilidades que foram amadurecidas com o PASSI convencional.

O processo Agile PASSI é composto de quatro fases: requisitos, sociedade de agen-
tes, codigo e testes, conforme exibido na Figura 18.

Na fase de Requisitos, o modelo de requisito do sistema é dividido em duas etapas:
Planejamento e Descrigao dos Requisitos do Subdominio.

A fase de Sociedade de Agentes consiste numa visao dos agentes envolvidos na
solucdo, suas interacoes e seu conhecimento sobre o mundo. E composto em duas etapas:
Descrigao da Ontologia de Dominio e Identificagdo do Agente.

Na fase de C6digo um modelo de dominio de solugao é implementado no nivel do
codigo.

A fase de Testes consiste na criacao do plano de teste antes da codificacdo e os
Testes logo apos a codificagao.

Na etapa de Planejamento da fase de Requisitos, é realizada a preparagao das ite-
ragoes, privilegiando as comunicagoes entre a equipe de desenvolvimento de componentes,
através de uma analise de riscos e requisitos.E realizado, por exemplo, com o auxilio das
historias de usuarios, semelhantes aos cenérios tipicos da programacao XP. Durante esta
atividade, a equipe de desenvolvimento decide quais requisitos do sistema devem ser feitos
e em qual ordem.

Na etapa Descricao dos Requisitos do Subdominio, diagramas de casos de uso da
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UML comuns, sao usados para representar uma descricao funcional do sistema. O termo
“sub” refere-se & oportunidade de dividir o problema inteiro em subproblemas. O resultado
é uma decomposicao do problema em varios problemas mais faceis que serao realizados
em iteracoes sequenciais.

Na fase de Sociedade de Agente, o desenvolvimento do modelo de sociedade de
agentes, envolve duas atividades: identificacao do agente e descricao da ontologia de
dominio. A Identificacao do Agente obtém como entrada os diagramas de casos de uso
selecionados para a iteracdo atual. No diagrama de Identificagao do Agente, os casos
de uso devem ser particionados em grupos separados de responsabilidade (os agentes
do sistema). No diagrama, isso significa agrupar um ou mais casos de uso em pacotes
estereotipados com o rétulo do agente, conforme a Figura 19.

A atividade Descri¢ao da Ontologia de Dominio, Figura 20, visa capturar o dominio

no qual o sistema trabalha identificando entidades como classes UML.

Figura 18 - Processo Agile PASSI
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Figura 19 - Diagrama de Identificagdo de Agentes
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Fonte: Chella et al. (2006).

A ontologia é descrita em termos de conceitos (cor de preenchimento: amarelo),
predicados (cor de preenchimento: azul claro) e ag¢oes (cor de preenchimento: branco).
Os elementos da ontologia podem ser relacionados usando trés relacionamentos padrao da
UML: generalizagao, associacao e agregacao.

As duas atividades da Fase de Requisitos podem ser realizadas em paralelo, en-
quanto é decidido quais funcionalidades serao atribuidas a diferentes agentes, pode-se
também identificar e representar os seus conhecimentos.

Na Fase de Codigo é construido o modelo de codigo, que inclui duas atividades:

reutilizacao de padroes e codificacao.
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Figura 20 - Diagrama da Ontologia de Dominio
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Fonte: Chella et al. (2006).

Na Reutilizacao de Padroes, os desenvolvedores tentam reutilizar os padroes de
projeto dos agentes, obtendo partes do codigo reutilizavel que é documentado com uma
visao estrutural e comportamental.

A Reutilizagao de Codigo ¢ feita com o auxilio do Agent Factory, Chella, Cossentino
e Sabatucci (2003), uma ferramenta adotada no PASSI convencional, que permite a criagao
de um sistema multi-agente, reutilizando as funcionalidades de um repositorio de padroes.

A ferramenta fornece um suporte para a compilacao automatica de uma quantidade
relevante de codigo (ndo apenas esqueletos de classe, mas também partes internas dos
métodos especificados nos padroes reutilizados) e executa a engenharia reversa do codigo
modificado manualmente.

De acordo com Chella et al. (2006), essa abordagem baseada em padrdes melhora
a qualidade do projeto, aumenta a quantidade de cédigo produzido rapidamente e reduz
o tempo e os custos gerais de desenvolvimento.

Para produzir uma documentac¢ao minima da fase de Projeto, Chella et al. (2006)
criaram um adicionador (add in) para a ferramenta MetaEdit+ 8.

Esta ferramenta transforma as informagoes armazenadas no Diagrama de Identifi-
cacao do Agente e nos modelos estruturais e comportamentais, gerados pela ferramenta
Agent Factory, em quatro tipos de documentos: Code (COD), Multi-Agent System Defi-
nition (MASD), Multi-Agent Behavior Descript (MABD), Single-Agent System Definition
(SASD):

- COD tem um diagrama de classes representando agentes, suas comunicagoes

e parametros relacionados (linguagem do conteido, protocolo de interagao do agente e

8 De acordo com a empresa MetaCase https://metacase.com, a ferramenta MetaEdit+ permite que sejam
melhorados radicalmente a produtividade e a qualidade do desenvolvimento, gerando cédigo completo
diretamente a partir de modelos.
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ontologia referida);

- MASD tem um diagrama de classes em que representamos todo o sistema no nivel
de abstragao social e multiagente. O diagrama representa cada agente com uma classe e
as tarefas do agente como métodos da classe;

- MABD tem um diagrama de atividades que representa o fluxo de controle e as
comunicagoes entre todos os agentes;

- SASD tem um diagrama de classe diferente para cada agente, a fim de representar
sua estrutura interna e todas as suas tarefas da maneira mais detalhada.

Na etapa de Codificacao os programadores completam manualmente o codigo pro-
duzido anteriormente, pondo em pratica todas as regras da programagao extrema.

A Fase de Testes envolve a fase de codificacdo, é dividida em duas partes (Plano
de Testes e Testes), onde o Plano de Testes ocorre antes da fase de Codificagao e os Testes
apos.

De acordo com as regras da XP, a fase de testes comeca antes da codificagao e
deve ser continua. O projetista e os programadores sao responsaveis por planejar um ou
mais testes que o agente deve satisfazer quando codificado.

Apobs a conclusao do codigo, durante a fase de teste, o teste real é executado de
acordo com os planos de teste definidos anteriormente. Essa atividade representa uma
forma de controlar o trabalho dos programadores, pois se pelo menos um teste falhar, o
componente estara sujeito a um refinamento e uma refatoracao’ até que todos os testes
sejam satisfeitos.

Quando a fase de testes terminar com éxito, uma versao de trabalho do agente é
liberada. Esta pode nao ser uma versao final, mas é considerada, podendo ser usada como

um protoétipo para uma demonstragao ao cliente.

1.2.3 Metodologia Ingenias-Scrum

De acordo com Gonzalez-Moreno et al. (2014) Ingenias-Scrum ¢ baseado no pro-
cesso de desenvolvimento: Scrum. O processo adota o plano iterativo e rapido apresentado
originalmente pela metodologia e usa algumas das atividades e a maioria dos produtos de
trabalho da proposta da INGENIAS com o Unified Development Process (UDP).

A nova abordagem também é baseada no metamodelo INGENIAS, mas é mais
focada no desenvolvimento de cédigo do que na especificagao do sistema. Aproveita
o INGENIAS Agent framework (IAF), que faz parte do INGENIAS Development Kit

9 Refatoracdo é o processo de modificar um sistema de software para melhorar a estrutura interna do
codigo sem alterar seu comportamento externo.
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(IDK).

Como esta abordagem usa os mesmos metamodelos que os baseados em UDP, nao
ha grandes diferencas nos modelos do Ingenias, porém a organizagao dos produtos de
trabalho e o tempo gasto para obter os resultados finais sao bastante diferentes.+

E uma metodologia da engenharia de software orientada a agente - Agent- OrientedSoftware
Engineering (AOSE) de proposito geral, que adota um desenvolvimento dirigido por mo-
delo - Model Driven Development (MDD).

O desenvolvimento é organizado em torno da definicao de modelos que sao semi-
automaticamente transformados em diferentes produtos, por exemplo: codigo, teste e
documentacao.

Segundo Gonzalez-Moreno et al. (2014) a estrutura do processo Scrum é especial-
mente adequada para desenvolvimentos de engenharia de conhecimento com base no uso
de MAS.

O processo Ingenias Scrum é composto pelas fases de Preparacao e Sprints, con-
forme a Figura 21. De acordo com o framework Scrum original, a fase de Preparagao
compreende as seguintes atividades: iniciar o backlog do produto, planejar a liberagao e

tarefas de preparagao.

Figura 21 - Processo Ingenias Scrum
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Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).

A Figura 22 mostra o fluxo de trabalho da fase de preparacao, e a Figura 23 mostra

a estrutura da fase em termos das tarefas e produtos de trabalho a serem realizados.

Figura 22 - Atividades da fase de Preparacao

Preparation Tasks

> >
j.—f’"

e
o G e
N

Initiate Product Backlog

Plan Release

Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).



Figura 23 - Fase de preparagao descrita em termos de atividades e produtos de

trabalho

Product Bi:lslou Item

4 ULpUL >

< <performs, assﬁ.l>> A\

<<mandatgry, 1m&§)
Assoclating backlog items
' <<performs, primarys>

Estimating backlog items

."j. < <performs, primary>>

apredecessons - - --

Freparatinn Tasks

L

Generate Agent Model|
' <= --wpredecessors-- -

o

< <mandatpry, in uts>> 0

< <inoutputs >
Agent Model /

= e

Identify reqgs. of agenl mental state:

Product Backlog
o ¥

< smandatory, oulputs >
Definin-g release success criterias _’_,——-—’—“"’)}

<<inoutputs >

Estimating velocity  <<inoutput>

‘e

<perform, primarys =

Defining sprints length
<<perfor
v
Plan Release Frodu:ljl‘_Owne r
=2 e
A <
<<pe 5, PRmany > >
Initiate Product Backlog
-wedlmswa— ---------- E3E)

N

Create Organiuljon Mode

Collecting the backlog items

Identify goals

Generate groups members
L

<<mandat

Identify group:
)
LLINO! puLs >

< emandatory, Houtputs>

Oeganlzaaﬂon Model

S0

=0

< emandatory, joutputs

Backlog prioritizing

R

Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).

48



49

As fases de Sprint cobrem a execucao de todas as sprints necessérias para liberar
o produto final.

O backlog do produto é uma lista priorizada de recursos que contém descrigoes
curtas de todas as funcionalidades desejadas para o produto.

Para Ingenias, estes requisitos sao descritos utilizando o IDK, seja adaptando uma
especificacao de um projeto anterior ou definindo um novo.

Ao usar Scrum, nao é necessario iniciar um projeto com um longo, esforco inicial
para documentar todos os requisitos.

Normalmente, um Time Scrum e seu Product Owner comegam escrevendo tudo o
que eles podem pensar facilmente, e isso constitui a primeira versao do backlog do produto.

Isso quase sempre é mais do que suficiente para um primeiro sprint(quando docu-
mentado de acordo com o IDK.

O backlog do produto na especificagao INGENIAS, pode crescer e mudar conforme
mais informagoes sao aprendidas sobre o produto e os clientes. O fluxo de tarefas neces-
sérias para realizar esta atividade é descrito na Figura 24 e detalhado no Quadro 7.

A atividade Preparacao das Tarefas é realizada pelo time Scrum para preparar as
proximas reunioes com o Dono do Produto e as Partes Interessadas.

O time cria uma especificacio INGENIAS em andamento que visa reorganizar,
formalizar e estruturar as especificagoes preliminares no backlog do produto. Isso implica
que essa atividade é mais complexa que a do Scrum original.

Requer a execucao de vérias tarefas comuns as atividades do INGENIAS. Cria o

Modelo da Organizacao e o Modelo do Agente.

Figura 24 - Fluxo de trabalho da atividade de Inicializagdo do Backlog do Produto
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Fonte: Gonzélez-Moreno et al. (2014).
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Quadro 7 - Descricao das tarefas da atividade de inicializagao do backlog do produto

Activity — Task Description Involved roles
Initiate Collecting The Product Owner establishes a first list of Product Owner
Product the backlog requirements (a requirement becomes a Product Scrum Team
Backlog items Backlog Item) that she/he wish to be Stakeholder

implemented for the end of the release. After
this, a workshop is organized in which the
Product Owner participates, as well as, the whole
team and the stakeholders (if necessary). The
Product Owner introduces the backlog draft and
the assistants may suggest additional items.

Backlog The full list of backlog items is prioritized by the Product Owner
prioritizing Product Owner. Items with higher priority must Scrum Team
be addressed first in the release. If a backlog Stakeholder

contains a lot of items, the definition of Themes,
and the association of one of them to each item,
is suggested. After this, the Product Owner
prioritizes the themes.

Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).

Na liberacao do Plano de Release as atividades anteriores entregam uma especi-
ficac@o inicial do INGENIAS, conforme o Quadro 8. Com essas informagoes, o Scrum
Master, em conjunto com o Dono do produto, pode estabelecer a liberacao do plano, que
define as sprints necessérias para atender as metas.

Viérias tarefas devem ser executadas, incluindo a definigao dos critérios de sucesso
da liberagao, a estimativa dos itens da lista de pendéncias e a velocidade dasprint, a
definicao do comprimento das sprints e a associacao dos itens da lista de pendéncias.

O Backlog do Produto é um conjunto de itens, chamado Product Backlog Items
(PBI). Um PBI na abordagem INGENIAS-Scrum ¢ um produto de trabalho de uma
composicao de varias partes (Estruturado + Estrutural + Comportamental) 1.

Na proposta original, cada PBI pode ser descrito como texto livre e refere-se a um

dos seguintes tipos de itens:

e Features: uma caracteristica geralmente é descrita com as historias do usuario que
compreendem uma descri¢ao curta e simples da funcionalidade desejada da pers-
pectiva do usuario. Um exemplo: “Como autor, posso enviar um artigo para a

conferéncia e serei informado sobre sua recepc¢ao e o niimero de identificacao atri-

10°A analise estruturada é uma atividade de construcdo de modelos. Utiliza uma notacio que é propria
ao método de analise estruturada com a finalidade de retratar o fluxo e o contetdo das informacgoes
utilizadas pelo sistema, dividir o sistema em partigbes ambientais e comportamentais e descrever a
esséncia daquilo que sera construido. A UML é uma linguagem que realiza a modelagem de estruturas
que irao compor uma aplicacao. Ela divide seus diagramas em estruturais e comportamentais. Sao
exemplos de estruturais os diagramas: de classe, de objeto, de componentes e de pacotes. E os
comportamentais descrevem as a¢oes que o sistema deve realizar para responder da melhor forma aos
eventos definidos no modelo ambiental. Sao exemplos: diagramas de caso de uso, de maquina de
estados, de atividades e de interagao.



Quadro 8 - Descrigao das tarefas da atividade plano de release
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Activity
Plan
Release

Task

Defining
release
success
criteria

Estimating
backlog items

Defining
Sprint length

Estimating
velocity

Associating
backlog items
to sprints

Description

This task pursues to establish the criteria
to consider a Release successfully finished
by the Product Owner. The Scrum Team
(the Scrum Master, in particular) must
take into account that there are 2 types of
releases: End-Date Driven Release, which
must be available to the end users before a
deadline; and Feature Driven Release, in
which the release finishes when all of the
requirements are implemented.
Estimation must be performed by the
team item per item. It is a good idea to
start by the highest priority items. In this
activity, it is usual to use as range of
values for estimations the Fibonacci
Numbers: 1, 2,3, 5, 8, and 13. Regarding
the estimation techniques, the collective
ones are preferred.

Although historically the length of a
sprint is 30 days, INGENIAS-Scrum
recommends 15 days, although a week or
21 days are also acceptable lengths,
according to the difficulty of the work and
the human resources available.

The velocity (i.e., the number of items that
could be finished) is calculated as the sum
of all items checked and approved as fully
implemented in a Sprint. This activity
makes an estimation of the expected team
velocity. It should be done automatically
because it is supposed that the team has
worked together in previous projects
using the INGENIAS tools and the JADE
platform. Nevertheless, the velocity can
be manually estimated for the first time
and adjusted in the next sprints.

This task takes into consideration the
parameters obtained from the previous
tasks. A slight adjustment of items
prioritization may be done at this stage, so
the velocity can be better adjusted to the
team features. It is not required to make
this association for all sprints of the
release at the beginning, but it should be
done for the 2 or 3 first ones.

Involved roles

Product Owner
Scrum Team

Scrum Team

Scrum Team

Scrum Team

Product Owner
Scrum Team

Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).
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buido a ele”.

e Bugs: apesar de se tratar de um erro de na aplicagao, em geral, um bug nao apresenta
nenhuma diferenca real de uma nova feature e serda tratado como se fosse uma

mudanca de funcionalidade, o modo de escrever serd o mesmo.

e Trabalho técnico: esse tipo de item apresenta aspectos detalhados relacionados a
implantacao do sistema. Um exemplo de trabalho técnico seria: “Use uma versao

até 2.0 do sistema de gerenciamento de e-mail”.

e Aquisicao de conhecimento: Este item esté relacionado a obtencao das habilidades
e conhecimentos necessérios para o projeto. O item reflete algum tipo de conheci-
mento externo necessario para entender melhor o problema ou aplicar uma solugao

especifica.

Um exemplo pode ser pedir aos membros da equipe o estudo e/ou a sele¢ao entre
varias bibliotecas Java para determinar a mais precisa para o sistema ou encontrar uma
solucao para o problema restrito ao uso dessa biblioteca.

As histérias de usuarios geralmente determinam vérios objetivos que devem ser
satisfeitos pelos agentes que desempenham certas fungoes.

Os erros devem ser documentados, modificando a descricao da histéria do usuario
relacionada ou adicionando uma nova.

Em relagao aos trabalhos técnicos e itens de aquisi¢ao de conhecimento, uma boa
pratica é documenta-los, definindo um teste ou prova para uma parte do sistema ou
especificando a API concreta necessaria para resolver o problema em conjunto com o
agente encarregado de aplicar tal solucao.

Em geral, um PBI deve incluir os seguintes atributos gerais: (i) Valor estimado,
frequentemente calculado em relagdo a outros itens usando prioridades; (ii) Custo esti-
mado de desenvolvimento; (iii) Eventualmente, o tema (ou seja, dominio funcional) ao
qual ele pertence; (iv) Eventualmente, seu tipo, que pode ser definido como: objetivo do
sistema do projeto; bug resultante do processo; ou requisito nao funcional; (v) Os critérios
para aceitagao do teste.

Por meio dessa fase do processo de desenvolvimento, um PBI pode alcancar os
seguintes estados: criado, estimado, planejado (associado a uma sprint futura), associado
ao sprint atual (a implementagao estd em andamento) e concluido.

No final da fase de Preparacgao, todo o PBI identificado em conjunto com seu estado
deve ter pelo menos um objetivo/meta associado.

As Fases de Sprint

Na abordagem INGENIAS-Scrum, é sugerido menos de 21 dias para um sprint,
porque o comprimento de sprint mais comum para a estrutura Scrum é de 2 semanas e o

uso das ferramentas acionadas pelo modelo INGENIAS promove ciclos curtos.
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O objetivo usual de cada sprint é implementar e testar o cdédigo, que abrange pelo
menos um dos objetivos. A Figura 25 e a Figura 26 mostram os fluxos das atividades a
serem realizadas durante a fases de Sprint.

A metodologia Ingenias-Scrum é composta pelos papéis: Product Owner, Time
Master, Time Scrum e Stakeholder, conforme o Quadro 9.

Nos trabalhos diarios a equipe realiza uma lista de pendéncias para atingir as metas
da sprint. A recomendagao do processo Ingenias-Scrum para esta atividade é mesclar e
distribuir, de acordo com as necessidades, as tarefas apresentadas: (i) Refinar modelos
organizacionais com relagoes sociais, que incluem o refinamento dos modelos Organizagao,
Agente e Ambiente; (ii) Criar o modelo de tarefas e objetivos; (iii) Mostrar execugao de
tarefas usando o modelo de interagao; (iv) Criar um modelo de componente; (v) Criar
um modelo de implantacao; (vi) Especificar modelos de codigo a serem aplicados; (vii)
Validar o codigo.

Exemplos do modelo organizacional, modelo de metas, modelo de tarefas e o mo-

delo de agentes estao na sequéncia (Figura 27, Figura 28, Figura 29 e Figura 30).

Figura 25 - O fluxo de atividades das Fases de Sprint

Sprint

.4h (% f——One More Sprint
o

‘ \ End of Release
/"

Release tojflan

v
Ralease Work

Fonte: Gonzélez-Moreno et al. (2014).



Figura 26 - O fluxo de trabalho da atividade Sprint
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Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).

Figura 27 - Modelo Organizacional
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Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).
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Quadro 9 - Papéis do Ingenias-Scrum

Papéis do Ingenias-Scrum

Descricao

Dono do produto
(Product Owner)

Durante cada fase da Sprint, o Product Owner é responsa-
vel por analisar as mudancas sugeridas para adiciona-las ao
backlog e priorizar os itens adicionados. Isso é feito antes do
proximo Sprint Planning. Idealmente, este trabalho é feito 1
ou 2 dias antes da Revisao da Sprint, durante uma sessao de
brainstorming com o Time Scrum.

Time Master

As fases iterativas da Sprint executam o desenvolvimento do
produto. O Time Master é o responséavel por ajudar o Time
Scrum a trabalhar de forma auténoma e constantemente se
aprimorando, fazendo os seguintes tipos de tarefas:

e Tarefas periddicas, cujo objetivo principal é organizar e
promover o trabalho colaborativo durante as reunides: Daily
Scrum, Sprint planning, Sprint review e Retrospectiva;

e Tarefas de eventos, cujo objetivo é remover impedimentos.
Esta tarefa baseia-se principalmente em levar em consideracao
eventos anteriores para resolver problemas recorrentes o mais
rapido possivel, protegendo a equipe de distracoes externas;

e Tarefa em segundo plano, na qual o Master Team tenta ga-
rantir que a equipe permaneca produtiva e focada no objetivo
do projeto: desenvolver itens de backlog em estreita colabora-
¢ao com o Product Owner.

Time Scrum

Na abordagem INGENIAS, a equipe deve estar entre 3 e 5 pes-
soas. O Time Scrum é o principal responséavel pelo Incremento
do Produto e sua participagao é fundamental nas atividades:
Planejar Sprint, Atualizar o Backlog do Produto, Trabalhos
Diérios e Conduzir Reunides Diérias Scrum. Além disso, a
participacao do Time Scrum é importante na atividade Review
Sprint e Conduct Retrospective.

Stakeholder

Como na Fase de Preparagao, nao é necessaria a participagao
dos Stakeholders em nenhuma das Fases do Sprint. Eles podem
participar desempenhando uma func¢ao secundéria nas ativida-
des Atualizar Backlog do Produto, Conduzir Retrospectiva e
Revisar Sprint. Sua participacao é consultiva, eles fazem su-
gestoes sobre os objetivos que o sistema deve satisfazer e as
solucoes certas do ponto de vista do cliente.

Fonte: Sommerville (2019).




Figura 28 - Modelo de metas selecionada em diferentes submetas
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Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).

Figura 29 - Modelo de tarefas para atingir os objetivos
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Fonte: Gonzélez-Moreno et al. (2014).
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Figura 30 - Modelo de agentes
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Fonte: Gonzalez-Moreno et al. (2014).

1.3 Estudo de Caso na Engenharia de Software

De acordo com Runeson et al. (2012) um conceito de estudo de caso em Engenharia
de Software é:

uma investigacao empirica que recorre a varias fontes de evidéncia para investigar
uma instancia (ou um pequeno nimero de instancias) de um fendmeno contempo-
raneo de engenharia de software dentro de seu contexto da vida real, especialmente
quando a fronteira entre fenémeno e contexto nao pode ser claramente especificado.

Os estudos de caso sao utilizados para pesquisar projetos, atividades ou atribui-
¢oes. Os dados sao coletados para uma finalidade especifica ao longo do estudo. Com base
na coleta de dados, analises estatisticas podem ser realizadas. O estudo de caso normal-
mente visa rastrear um atributo especifico ou estabelecer relacionamentos entre diferentes
atributos e o nivel de controle é mais baixo por ser considerado um estudo observacional.
De acordo Wohlin et al. (2012), a utiliza¢ao de Estudo de Caso na Engenharia de Software,
nao deve ser utilizado apenas para avaliar, como e porque certos fendmenos acontecem,
mas também para a avaliar a diferenca entre dois métodos de design.

Avaliar qual método é o mais adequado em uma determinada situa¢ao. Para garan-
tir a validade do estudo de caso é necessario criar uma base solida para avaliar o resultado.

Existem trés maneiras de organizar o estudo:

1. Uma comparacao dos resultados do uso do novo método, em relacao a uma linha de
base da empresa é uma solugao. A empresa deve coletar dados de projetos padrao
e calcular caracteristicas como produtividade média e taxa de defeitos. Entao é

possivel comparar os resultados do estudo de caso com os niimeros da linha de base;
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2. O projeto em estudo utiliza o novo método e o projeto irmao o atual. Ambos
os projetos devem ter as mesmas caracteristicas, ou seja, os projetos devem ser

comparaveis;

3. Se o método se aplicar a componentes individuais do produto, ele podera ser aplicado
aleatoriamente a alguns componentes e nao a outros. Isso é muito semelhante a um
experimento, mas como os projetos nao sao sorteados aleatoriamente da populacao

de todos os projetos, nao é um experimento.

Ao realizar o Estudo de Caso, é necessario minimizar os efeitos dos fatores de
confusao. Um fator de confusao, é um fator que torna impossivel distinguir os efeitos
entre dois fatores.

Por exemplo, pode ser dificil dizer se um resultado melhor depende da ferramenta
ou da experiéncia do usuario na ferramenta. O fator de confusao pode envolver proble-
mas com o aprendizado de como usar uma ferramenta ou método ao tentar avaliar seus
beneficios, ou usar uma equipe muito entusiasmada ou cética.

Existem pros e contras nos Estudos de Caso, que sao muito valiosos porque in-
corporam qualidades que um experimento nao consegue visualizar, por exemplo escala,
complexidade, imprevisibilidade e dinamismo. Um estudo de caso pequeno ou simplifi-
cado raramente ¢ um bom instrumento para descobrir principios e técnicas de engenharia
de software.

Os pesquisadores nao estao no controle total de uma situacao de estudo de caso.
O problema é que nao podemos ter certeza sobre os efeitos devidos aos fatores de con-
fusao. O bom de nao ter o controle total da situagao é que as mudancas imprevisiveis
frequentemente dizem muito sobre os problemas que estao sendo estudados.

Ao conduzir um estudo de caso, existem cinco etapas importantes do processo a
serem seguidas: (i) Design do estudo de caso; (ii) Preparagao para coleta de dados; (iii)
Coleta de dados; (iv) Analise dos dados coletados; (v) Relatorios.

Na etapa 1 - Design do estudo de caso, os objetivos sao definidos e o estudo de
caso é planejado. O plano para o estudo de caso deve conter pelo menos os seguintes
elementos: (i) Objetivo: o que alcancar? (ii) O caso: o que ¢ estudado? (iii) Teoria:
quadro de referéncia (iv) Perguntas de pesquisa: o que saber? (v) Métodos: como coletar
dados? (vi) Estratégia de sele¢ao: onde buscar dados?

O objetivo do estudo pode ser: exploratorio, descritivo, explicativo ou aprimora-
mento. O objetivo é naturalmente formulado de maneira mais geral e menos preciso do
que em projetos de pesquisa fixos. E inicialmente mais como um ponto de foco que evolui
durante o estudo.

As questoes de pesquisa estabelecem o que é necessario saber para cumprir o ob-
jetivo do estudo. Similar ao objetivo, as questoes de pesquisa sao desenvolvidas durante

o estudo e sao restritas a questoes de pesquisa especificas durante as iteragoes do estudo.
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Na engenharia de software, o caso pode ser um projeto de desenvolvimento de
software, que é a escolha mais simples. Alternativamente, pode ser um individuo, um
grupo de pessoas, um processo, um produto, uma politica, um papel na organizagao, um
evento, uma tecnologia, etc.

O projeto, o individuo, o grupo etc. também podem constituir uma unidade de
analise dentro de um caso. Os estudos sobre “programas de brinquedos” ou similarmente
sao excluidos devido a falta de contexto da vida real.

O uso de teorias para desenvolver a direcao da pesquisa nao esta bem estabelecido
no campo da engenharia de software, no entanto, a definicao do quadro de referéncia do
estudo torna o contexto da pesquisa do estudo de caso claro e ajuda tanto os que realizam
a pesquisa quanto os que revisam os resultados dela.

Na falta de teoria, o quadro de referéncia pode ser alternativamente expresso em
termos de ponto de vista da pesquisa e do histérico dos pesquisadores.

Os estudos de caso da teoria fundamentada nao tém, naturalmente, uma teoria
especifica.

As principais disposi¢oes sobre métodos de coleta de dados sao definidas no tempo
de projeto para o estudo de caso, embora decisoes detalhadas sobre procedimentos de
coleta de dados sejam tomadas posteriormente.

Lethbridge, Sim e Singer (2005) definem trés categorias de métodos: direta (por
exemplo, entrevistas), indireta (por exemplo, instrumentagao de ferramenta) e indepen-
dente (por exemplo, analise de documentagao).

A selecao de casos é particularmente importante ao replicar estudos de caso. Um
estudo de caso pode ser literalmente replicado, ou seja, o caso é selecionado para prever
resultados semelhantes, ou é teoricamente replicado, ou seja, o caso é selecionado para
prever resultados contrastantes por razoes previsiveis.

Na etapa 2 - Preparacao de Coleta de Dados, sao definidos procedimentos e pro-
tocolos para coleta de dados.

O protocolo é um documento continuamente alterado que é atualizado quando os

planos para o estudo de caso sao alterados e serve a varios propositos:

e Serve como um guia na condugao da coleta de dados, evitando assim que o pesqui-

sador deixe de coletar os dados que estavam planejados para serem coletados.

e Os processos de formulagao do protocolo tornam a pesquisa concreta na fase de
planejamento, o que pode ajudar o pesquisador a decidir quais fontes de dados usar

e quais perguntas fazer.

e Outros pesquisadores e pessoas relevantes podem revisa-lo para dar feedback sobre
os planos. O feedback de outros pesquisadores sobre o protocolo pode, por exemplo,

diminuir o risco de perder fontes de dados relevantes, perguntas da entrevista ou
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papéis a serem incluidos na pesquisa e questionar a relacao entre as perguntas da

pesquisa e as perguntas da entrevista.

e Pode servir como um registro ou diario onde toda a coleta e analise de dados é
registrada junto com as decisoes de mudanca com base na natureza flexivel da
pesquisa. Esta pode ser uma importante fonte de informacao quando o estudo de

caso for relatado posteriormente.

A fim de acompanhar as mudancas durante o projeto de pesquisa, o protocolo deve
ser mantido sob alguma forma de controle de versao.

Na etapa 3 - Coleta de Dados, execucdo com coleta de dados no caso estudado. E
importante usar varias fontes de dados em um estudo de caso para limitar os efeitos de
uma interpretacao de uma tunica fonte de dados.

Em um estudo de caso, também é importante levar em consideracao pontos de
vista de diferentes fungoes e investigar diferencas, por exemplo, entre diferentes projetos
e produtos.

Normalmente, as conclusoes sao tiradas analisando as diferencas entre as fontes de
dados.

De acordo com Lethbridge, Sim e Singer (2005), as técnicas de coleta de dados
podem ser divididas em trés niveis. O primeiro grau sao métodos diretos significam que
o pesquisador estd em contato direto com os sujeitos e coleta dados em tempo real. Por
exemplo: entrevistas, grupos de foco, pesquisas Delphi por Dalkey e Helmer (1963) e
observagdes com “protocolos de pensar em voz alta” Owen, Brereton e Budgen (2006).

Métodos de primeiro grau sao geralmente mais caros de aplicar do que métodos
de segundo ou terceiro grau, uma vez que requerem um esforco significativo tanto do
pesquisador quanto dos sujeitos.

O Segundo grau corresponde a métodos indiretos onde o pesquisador coleta direta-
mente os dados brutos, sem realmente interagir com os sujeitos durante a coleta de dados.
Os exemplos sao o registro do uso de ferramentas de engenharia de software e observacoes
por meio de gravacao de video.

Uma vantagem dos métodos de primeiro e segundo grau é que o pesquisador pode,
em grande medida, controlar exatamente quais dados sao coletados, como sao coletados,
em qual a forma de coleta dos dados, qual o contexto etc.

O terceiro grau uma anélise independente de artefatos de trabalho onde ja estao
disponiveis e, as vezes, sao usados dados compilados.

Este é o caso, por exemplo, quando documentos como especificagoes de requisitos
e relatorios de falhas de uma organizacao sao analisados ou quando dados de bancos de
dados organizacionais, como contabilidade de tempo, sao analisados.

Os métodos de terceiro grau sao, em sua maioria, mais baratos, mas nao oferecem

o mesmo controle ao pesquisador; portanto, a qualidade dos dados também nao esta sob
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controle, nem em relagao a qualidade dos dados originais, nem ao seu uso para fins de
estudo de caso. Em muitos casos, o pesquisador deve, até certo ponto, basear os detalhes
da coleta de dados em que os dados estao disponiveis.

Na etapa 4 — Analise dos Dados Coletados, pode ser anélise de dados quantitativos
ou qualitativos.

Para dados quantitativos, a analise geralmente inclui anélise de estatisticas descri-
tivas, analise de correlacao, desenvolvimento de modelos preditivos e teste de hipoteses.
Todas essas atividades sao relevantes na pesquisa de estudo de caso.

Na anélise qualitativa o objetivo basico é tirar conclusoes dos dados, mantendo
uma cadeia de evidéncias clara.

A cadeia de evidéncias significa que um leitor deve ser capaz de seguir a derivacao
de resultados e conclusoes a partir dos dados coletados.Isso significa que devem ser apre-
sentadas informagoes suficientes de cada etapa do estudo e de todas as decisoes tomadas
pelo pesquisador.

Na etapa 5 — Relatorio, comunica as conclusoes do estudo e é a principal fonte de
informacao para julgar a qualidade do estudo.

Os relatorios podem ter diferentes publicos, como pesquisadores pares, formulado-
res de politicas, patrocinadores de pesquisas e profissionais da industria. Isso pode levar
a necessidade de escrever relatorios diferentes para publicos diferentes.

A pesquisa de Estudo de Caso é amplamente discutida pelos seguintes pesquisa-
dores: Robson (2002), Stake (1995) e Yin (2009), e especificamente para engenharia de
software por Pfleeger (1994), Kitchenham, Pickard e Pfleeger (1995), Verner et al. (2009),
Runeson et al. (2012), e Runeson e Skoglund (2009).
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2 REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo aborda o planejamento da Revisao da Literatura, apresentando o
protocolo que foi produzido durante o processo para realizacao da revisao, e no final é

apresentada a sintese dos principais trabalhos correlatos com esta dissertacao.

2.1 Processo de Revisao da Literatura

A realizagao dessa revisao utilizou as fases de um mapeamento sisteméatico (KIT-
CHENHAM, 2007): o planejamento da revisao, a condugao da revisao e a apresentagao

dos resultados.

O planejamento do processo dessa revisao segue o fluxo de seis atividades, conforme

descrito na Figura 31.

Figura 31 - Processo de Revisao da Literatura
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Fonte: A autora.

da Literatura

Mapeamento Sistemdtico

2.1.1 Especificacao das Questoes de Pesquisa

O proposito desta revisao foi identificar quais trabalhos descrevem metodologias
orientadas a agentes e desenvolvimento 4gil, especialmente, aqueles que usam as metodo-
logias O-MaSE, Ingenias-scrum e Agile PASSI.

Seria importante identificar principalmente, algum trabalho que tivesse utilizado
a metodologia O-MaSE de forma agil, ja& que tinhamos o objetivo de propor uma adap-
tagao agil nessa metodologia, para ser utilizada no estudo de caso junto as metodologias
Ingenias-Scrum e Agile PASSI. As metodologias Ingenias-scrum e Agile PASSI foram
pesquisadas para identificar se havia uma proposta mais recente.

Partindo deste proposito foi utilizada a seguinte questao de pesquisa:

Quais trabalhos publicados a partir de 2014 contém metodologias orientadas a

agentes O-MaSE, ou ingenias-scrum, ou Agile PASSI com desenvolvimento agil?
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2.1.2 Identificacao das Palavras-chave para Buscas nas Bases de Pesquisa

A segunda atividade do processo de revisao foi a Identificacao das Palavras-chave
para Buscas nas Bases de Pesquisa. As palavras-chave sao extraidas das questoes de pes-
quisa. O conjunto de palavras-chave pode conter termos escritos de maneiras diferentes,

para obter trabalhos que possam estar com termos variados sobre o mesmo assunto.

e Palavras-chave 1: ("multi-agent"OR "multiagent"OR "multi agent"OR "agent ori-
ented"OR "agent-oriented") AND ("Agility"OR "Agile") AND ("Methodology"OR
"Method") AND ("O-MaSE"OR "OMASE"OR "INGENIAS SCRUM"OR "Inge-

nias Scrum"OR "Ingenias-Scrum"OR "Agile Passi");

e Palavras-chave 2: (“multi-agent” OR “multiagent” OR “multi agent” OR “agent ori-
ented” OR “agent-oriented”) AND ("Agility"OR "Agile") AND ("Methodology"OR
"Method");

O conjunto de palavras-chave foram buscadas em Bases de Dados Cientificas (IEEE
e ACM) e no Indexador de Artigos (Google Scholar) descritos no Quadro 10.

Quadro 10 - Bases de Dados

Bases de Dados Enderecos Eletronicos

Google Scholar http://scholar.google.com/

IEEE Xplore Digital Library http: / /ieeexplore.ieee.org/
ACM Digital Library http://dl.acm.org/

Fonte: A autora.

A pesquisa no Google Académico, trouxe uma grande quantidade de informacoes
que nao condiziam com o estudo, sendo necessario restringir o filtro delimitando pelos
métodos trabalhados neste trabalho, que corresponde ao conjunto de palavras chaves 1,
porém continuou retornando alguns resultados que nao condiziam com a pesquisa.

Nas bases da IEEE e da ACM foram aplicadas as palavras-chave 2, uma vez que
as palavras-chave 1 nao geraram resultado significativo.

A busca foi realizada no dia 15/11/19 e os resultados obtidos estao disponiveis na
Tabela 1.



Tabela 1 - Resultado das buscas na diferentes bases de dados

Bases de Dados

Resultados das Buscas

Google Scholar 65
IEEE Xplore Digital Library 15
ACM Digital Library 6

Total 86

Fonte: A autora.

2.1.3 Sele¢ao Preliminar dos Trabalhos Encontrados

64

A terceira atividade da revisao foi a selecao preliminar dos trabalhos encontrados.

A partir do resultado das buscas das bases de dados, Tabela 1, sao aplicados critérios de

inclusao e exclusao a fim de selecionar os trabalhos que tenham mais intersecao com a

dissertagao. Os Critérios de Inclusao sao:

e Publicagoes realizadas desde 2014;

Os Critérios de Exclusao sao:

Retirada dos artigos duplicados;

trabalho), elimina o artigo anterior;

O artigo deve estar disponivel para acesso em arquivo .pdf;

O artigo deve estar escrito em portugués ou inglés.

O trabalho nao pode ser uma tese, dissertagao ou monografia.

O resultado da terceira fase esta disponivel na Tabela 2.

Tabela 2 - Resultado da Selecao preliminar dos trabalhos

encontrados

Bases de Dados

Resultados das Buscas

Google Scholar 39
IEEE Xplore Digital Library 14
ACM Digital Library 6

Total 59

Fonte: A autora.

A existéncia de um artigo mais recente, ou mais completo (tratando do mesmo
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2.1.4 Avaliagao dos Trabalhos Correlatos Selecionados

A quinta atividade foi a avaliacao dos trabalhos correlatos selecionados, para fi-
nalizar a analise dos trabalhos. Apoés a realizacao da atividade anterior, os seguintes
critérios foram considerados: (i) O artigo ndo deve tratar somente de sistemas multia-
gentes sem abordar metodologias dgeis também; (ii) O artigo nao deve tratar somente de
metodologias ageis; (iii) O artigo deve tratar de sistema multiagentes e desenvolvimento
agil; (iv) O trabalho deve apresentar alguma proposta agil com orientacdo a agentes,
independentemente do nivel de complexidade.

A quantidade dos trabalhos resultantes desta fase é apresentada na Tabela 3, e a

sintese dos 11 trabalhos estao descritos no préoximo subcapitulo.

Tabela 3 - Resultado da Avaliagdo dos Trabalhos Correlatos

Selecionados
Bases de Dados Resultados das Buscas
Google Scholar 5
IEEE Xplore Digital Library 4
ACM Digital Library 2
Total 11

Fonte: A autora.

2.1.5 Descrigao dos Trabalhos Correlatos Selecionados

Na quinta e ultima etapa do processo de mapeamento, os principais trabalhos
correlatos sao descritos considerando cada base de pesquisa. O Quadro 11, Quadro 12 e

Quadro 13 apresentam as sinteses desses trabalhos.
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Quadro 11 - Trabalhos encontrados na base Google Scholar

Base Google Scholar

Titulo

Autor(es)

Link

Engineering Multi-Agent
Systems Anno 2025.

Mascardi e Weyns (2019)

https://link.springer.com /chapter/
10.1007/978-3-030-25693-7 1

Modelando Requisitos de
um Jogo Educacional Mé-
dico usando a Metodologia
INGENIAS SCRUM.

Novo et al. (2018)

http://wer.inf.puc-rio.br /~wer/
WERpapers/artigos/artigos WER
18/WER 2018 paper 22.pdf

PosoMAS: an extensible,
modular SE process for
open self-organising sys-
tems.

Steghofer et al. (2014)

https://link.springer.com/chapter/
10.1007/978-3-319-13191-7_1

Developing an educational
medical game using Agile-
PASSI multi-agent metho-
dology.

Ferreira et al. (2015)

https:/ /ieeexplore.ieee.org/abstract
/document /7167504

Ingenias-scrum,Handbook
on Agent-Oriented Design
Processes.

Gonzalez-Moreno et al.

(2014)

https://link.springer.com/book/
10.1007%2F978-3-642-39975-6

Fonte: A autora.

Quadro 12 - Trabalhos encontrados na base IEEE Xplore

IEEE Xplore

Titulo

Autor(es)

Link

Enhancing Requirements
Engineering in  Agile
Methodologies by Agent-

Oriented Goal Models:
Two  Empirical  Case
Studies.

Tenso et al. (2017)

https:/ /ieeexplore.ieee.org/
document /8054864

The Evaluation of Agile
Demand Response: An
Applied Methodology.

Babar et al. (2017)

https://ieeexplore.ieee.org/
document /7926413

Simulation of pair pro-
gramming using multi-
agent and MBTI persona-
lity model.

Noori e Kazemifard (2015)

https://ieeexplore.ieee.org/
document /7426665

Towards Agent-based
Agile approach for Game
Development ~ Methodo-

logy.

Al-azawi, Ayesh e Obaidy
(2014)

https:/ /ieeexplore.ieee.org/
document /6916626

Fonte: A autora.
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Quadro 13 - Trabalhos encontrados na base ACM Digital Library
ACM Digital Library
Titulo Autor(es) Link

Teamworking Strategies of
Scrum Team: A Multi- | Wang (2018)
Agent Based Simulation.

A Multi-agent Game for
Studying Human Decision- | Yu et al. (2014)
making.

https://dl.acm.org/citation.cfm?
id=3297179

https://dl.acm.org/citation.cfm?
id=2616113

Fonte: A autora.

O trabalho apresentado por Mascardi e Weyns (2019) traz uma reflexao sobre a
funcao e o potencial da engenharia de MAS em uma selecao das principais particulari-
dades, que caracterizam a pratica moderna da engenharia de software: desenvolvimento
agil, computacao na nuvem, blockchain distribuidos, sistemas ciberfisicos, Internet das
Coisas e computacao verde. Também, destaca as oportunidades para os desafios, as par-
ticularidades identificadas e conclui com uma série de questoes éticas que o MAS e os
engenheiros de sistemas modernos enfrentarao nos proximos anos.

O trabalho apresentado por Novo et al. (2018) apresenta os resultados da aplicacao
do método agil orientado a agente, o INGENIAS Scrum, no desenvolvimento de um jogo
educativo na drea da saude. Esse trabalho é usado para realizar uma das comparagoes do
estudo de caso desta dissertacao.

Steghofer et al. (2014) apresentam o método PosoMAS, o processo para sistemas
multiagentes abertos e auto-organizados, com o ciclo de vida agil iterativo-incremental
do Scrum. Mostra como a nova metodologia foi aplicada em um projeto e as li¢coes
aprendidas. No final, exibe um quadro comparando o PosoMas com outras metodologias
de engenharia de software orientada a agentes ageis.

O trabalho de Ferreira et al. (2015) apresenta o desenvolvimento do jogo MedEduc,
que foi realizado utilizando a metodologia 4gil orientada a agente Agile PASSI e enfatiza
as vantagens do uso da metodologia agil para sistemas multiagentes. Esse trabalho foi
outro utilizado como uma das comparagoes realizadas no estudo de caso desta dissertacao.

Gonzalez-Moreno et al. (2014) apresentam a definigdo de um processo &4gil para
a metodologia INGENIAS, baseado no conhecimento do processo de desenvolvimento
Scrum. A nova abordagem também ¢é baseada no metamodelo INGENIAS, mas é menos
focada na especificagao e mais no desenvolvimento de codigo.

O trabalho apresentado por Tenso et al. (2017) afirma que o artefato Historia de
Usuério, utilizado em métodos ageis, nao é o suficiente para entender o panorama geral
dos requisitos do sistema, mesmo em métodos que tentam resolver esse problema, e neste
caso, propéem um novo método de Modelagem Orientado a Agentes Ageis (AAOM).

Babar et al. (2017) formulam uma metodologia aplicada para uma resposta agil a

demanda de sistemas multiagentes utilizando micromodelos matematicos, onde é proposto
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uma técnica simples de Q-learning de maneira descentralizada. O trabalho também inclui
a exploracao de trocas de regras complexas, no contexto do mercado.

Noori e Kazemifard (2015) realizam uma avaliagao da programagcao em pares, para
determinar a influéncia da personalidade dos programadores e a dificuldade do problema
na eficiéncia dos pares, onde é utilizado um sistema baseado em agente para simular o
par e o indicador Myers-Briggs ¢ usado para medir a personalidade de cada membro dos
pares.

O trabalho apresentado por Al-azawi, Ayesh e Obaidy (2014) realiza uma investi-
gagao nos métodos de desenvolvimento de jogos e fornece um novo método de desenvolvi-
mento de jogos baseado em modelos de desenvolvimento preditivo e adaptativo, criando
uma cooperacao com AOSE, que introduz uma metodologia hibrida denominada Meto-
dologia de Desenvolvimento de Jogos Agil para Agentes (AAGDM).

Wang (2018) apresenta uma simulagao baseada em JADE, utilizando a modelagem
baseada em agentes para simular os varios fatores que geram problemas, que envolvem o
desempenho da equipe agil e que afeta a entrega do software a cada sprint na estrutura
agil Scrum.

O trabalho apresentado por Yu et al. (2014) descreve a demonstragao de um jogo
multiagente para treinar estudantes na pratica da engenharia de software agil, onde os
dados de comportamento relacionados ao processo de tomada de decisao de recursos sao
coletados de maneira discreta. Os dados podem fornecer aos pesquisadores, novas infor-
macoes sobre o processo de tomada de decisao humana e ajuda-los a comparar os modelos

propostos.
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3 PROPOSTA AGIL DO O-MASE: FRAMEWORK AGILE O-MASE

Essa dissertacao tem como proposta incorporar agilidade em um método orientado
a agentes, que utiliza um processo tradicional de desenvolvimento.

Os resultados do estudo de caso de Ferreira (2015) identificaram a importancia de
se ter um metodologia orientada a agentes no desenvolvimento de Sistemas Multiagentes
e que a melhor solucao de sua pesquisa foi a que utilizou O-MaSE. Por isso, a metodologia
O-MaSE foi escolhida para incorporacao de agilidade.

Outra necessidade identificada na analise das metodologias ageis orientadas a agen-
tes encontradas na literatura, foi a combinacgao de diferentes solugoes existentes no de-
senvolvimento agil, por exemplo as metodologias Agile PASSI e INGENIAS-Scrum s6
incorporaram solugoes especificas do XP e Scrum respectivamente.

Este capitulo detalha a proposta do framework Agile O-MaSE que além de incor-
porar fragmentos de mais de um método agil também adiciona um valor e dois principios
MDA citados em 1.1.

3.1 Processo de Desenvolvimento do Agile O-MaSE

A visao geral do framework Agile O-MaSE com suas fases, artefatos e decisoes é
apresentada na Figura 32, destacando em vermelho os artefatos e fluxos propostos no
Agile O-MaSE. O processo de desenvolvimento do Agile O-MaSE tem quatro fases: (i)
Analise e Planejamento dos Requisitos; (i) Projeto de Arquitetura e (iii) Codificacao e
(iv) Qualidade do Software.

As trés primeiras fases do framework Agile O-MaSE foram adaptadas da metodo-
logia O-MaSE, com as suas atividades e modelos sendo estendidas para uso do processo
agil.

A fase de Projeto detalhado da metodologia O-MaSE foi retirada do framework
Agile O-MaSE, pois apés a definicao da arquitetura do sistema multiagentes, este é codi-
ficado. Assim a etapa de modelagem foi simplificada. Com a definigao de seus agentes,
comportamento e comunicacao, comeca-se a fase de codificagao.

A fase de Qualidade do Software, que foi adicionada ao processo de desenvolvimento
Agile O-MaSE esta relacionada ao MDA. Essa fase teve como base o framework XP, que se
destaca por ter introduzido como parte de seu método a abordagem ao desenvolvimento,
Test-Driven Development (TDD), essa abordagem também foi utilizada em outro método
agil orientado a agentes, o Agile PASSI.

A inclusao dessa fase de qualidade teve como motivagao o 2° Valor do MDA - “ Soft-

ware em funcionamento mais do que documentagao abrangente” e os principios “Entregar
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Software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até meses, com preferéncia
aos periodos mais curtos” (3° Principio do MDA) e “A entrega de Software funcional é a
medida priméria de progresso” (7° Principio do MDA). A Figura 33 mostra essa jungao
desse valor e dos principios do MDA mais o Desenvolvimento Orientado a Testes do inglés
TDD.

As seguintes cerimoénias foram incorporadas ao Agile O-MaSE: reuniao de revisao
da interagao ou Sprint (reunido de entrega) e reuniao de retrospectiva da interagdo ou

Sprint. Essas reunioes caracterizam e controlam as iteracoes ageis.

Figura 32 - Framework Agile O-MaSE

Levantamento | Anilise ' Andlise
dos { do i da Solugio
) Requisitos ! Problema ]
Inicio H
da | —— '
teragdo : :
R —
: : Modelo de Classes .
: [.1ude|o de Interfaces - Modelo de Politicas
Backlog : Modelo de Metas ! daOrganizacdo [ de Agentes
do Produto : i
g — . |
' Modelo de Protocolos
“:n:?o ' Plano de Release I Modelo de Papéis
e nilise e Planejamento de Requisitos Projeto de Arquitetura

Sim
- Projeto Casos de Testes
finalizado?

i Codigo/incremento

- Testes
Reunido de
Retrospectiva da
Iteracdo Qualidade Codificacdo

2
Sim Mo

Reunido de

Revisdo da Testes OK?

Iteragdo

Fonte: A autora.

3.1.1 Anélise e Planejamento dos Requisitos do Agile O-MaSE

A fase de Anélise e Planejamento dos Requisitos da metodologia O-MaSE tem trés
atividades: (i) Levantamento dos Requisitos, (ii) Analise do Problema e (iii) Analise da
Solugao.

Para incorporagao de boas praticas ageis, nessa fase foram inseridos os seguintes
produtos oriundos do framework &gil Scrum: backlog do produto, backlog da iteragao e o
plano de release.

Nessa atividade de requisitos é construido o backlog do produto com todos os requi-
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Figura 33 - Motivagao para Fase de Qualidade do Framework Agile O-MaSE

LEGENDA:

Valores
MDA

- Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente.

- Entregar Software funcionando com frequéncia, na escala de semanas
até meses, com preferéncia aos periodos mais curtos.
Principios - A entrega de Software funcional & a medida primaria de progresso.

MDA

- Desenvolvimento Dirigido a Testes (TDD).

Fonte: A autora.

sitos funcionais e nao funcionais que devem ser desenvolvidos na construcao do software.
Deve conter inclusive os bugs que forem encontrados nas versoes anteriores com o cliente,
para acompanhamento das corregoes.

O backlog do produto pode ser atualizado a qualquer momento e deve conter: item,
descricao, tema, prioridade, tipo, estimativa de complexidade, iteracao e situacao.

Além disso nessa atividade foi inserido o produto Backlog da Iteracao, que é cons-
truido de acordo com a meta/objetivo da iteracao.

O backlog da iteracao deve conter: meta da iteracdo, item, histéria do usuario,
tarefas da historia, duracao das tarefas, distribuicao das tarefas e situacao da tarefa.

Na atividade de Analise do Problema além do modelo de metas, o plano de release
é construido e deve constar: definicao do critério de sucesso da release, estimativa dos
itens do backlog do produto, definicao do tamanho e quantidade de iteracoes, estimativa
da velocidade, e associagao dos itens do backlog do produto as iteragoes.

Na atividade Anélise da Solugao sao definidos os modelos de papéis, da organizagao

e da interface.

3.1.2 Projeto da Arquitetura

Na fase de Projeto da Arquitetura é realizada a modelagem da solugao computa-
cional do software.

Nela sao definidos os modelos de Classes de Agentes, de Protocolo e de Politicas
Organizacionais. Apoés esses modelos caraterizados na O-MaSE como Projeto da Arqui-

tetura, o codigo ¢ implementado.
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3.1.3 Codificacao e Qualidade de Software

As fases de Codificagao e Qualidade sao realizadas juntas. A fase de qualidade do
Agile O-MaSE foi definida com base no TDD, que é um conjunto de praticas voltadas
para testes, focando a qualidade, onde o teste é escrito primeiro, antes da implementacao
do codigo.

O software é desenvolvido de forma incremental, em conjunto com um teste para
esse incremento, assim, o préoximo incremento nao é construido até que o desenvolvimento
do incremento atual passe no teste. O desenvolvedor ao escrever o teste ja o implementa
como um teste automatizado. O desenvolvimento de co6digo e os testes sao intercalados a
cada iteracdo conforme a Figura 34. (BECK, 2002) e (JEFFRIES; MELNIK, 2007).

Figura 34 - Desenvolvimento Dirigido por Testes

/" identificar \_ P

|—. nova funcionalidade /

1 _—
f Implementar

4 N 7~ ) falhou |
| Escrever teste | Executar teste funcionalidade
N b \

e refatorar
——

Fonte: Sommerville (2019)

O TDD auxilia os programadores a clarear suas ideias sobre o que um segmento de
codigo supostamente deve fazer Sommerville (2019). Para escrever um teste, ¢ necessario
entender a que ele se destina, e com esse entendimento é mais facil escrever o codigo
necessario.

O desenvolvedor tendo conhecimento ou compreensao incompleta para escrever os
testes, o TDD nao ajudara, mas como consequéncia o desenvolvedor identifica que nao
estd compreendendo os requisitos o suficiente, para escrever o c6digo necessério.

A fase de testes, no framework Agile O-MaSE é chamada de Qualidade e define
duas atividades: Casos de Testes e Testes. Os Casos de Testes sao escritos a cada iteracao,
seguindo os modelos definidos e os requisitos selecionadas no backlog da iteracao, que se
baseiam no que foi definido como meta/objetivo da iteragao.

Os Testes, sao realizados a cada funcionalidade desenvolvida e s6 serao liberados
na entrega da iteracao as funcionalidades que estiverem prontas, incluindo os testes.

As funcionalidades que nao passarem nos testes e que nao derem tempo de serem
corrigidas dentro do time-box da iteracao, devem ser atualizadas na situacao das historias
no backlog da iteracao, como bug, para que ela seja corrigida e entregue na proxima

iteracao.
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3.2 Modelos do Agile O-MaSE

Na metodologia O-MaSE sao propostos dez modelos, sendo quatro na fase de
Analise e Planejamento de Requisitos e seis na Fase de Projeto. No Framework Agile O-
MaSE foram reduzidos a seis modelos. Na primeira fase o modelo de Metas, de Interface
da Organizagao e de Papeis foram mantidos, pois estes apoiam a defini¢ao dos agentes do
sistema. Na fase de projeto s6 os modelos relacionados ao Projeto da Arquitetura foram
mantidos: Modelo de Classes de Agentes, Modelo de Protocolos e Modelo de Politicas.

Assim o framework Agile O-MaSE ficou com 6 modelos conforme descrito no Quadro 14.

3.3 Consideragao Final

Para finalizar o framework Agile O-MaSE, foi adicionado o modelo adaptativo que
é classico nos frameworks ageis, para formalizar as itera¢oes e incrementos como mostra
a Figura 35, onde a cada iteracao é realizado um grupo de requisitos, analise, construcao,
testes e entrega, assim sucessivamente até que sejam finalizados os requisitos ou até o

prazo acordado no projeto.

Figura 35 - Modelo Adaptativo

Requisitos Modelo iterativo e incremental (adaptativo)
Andlise
Construcdo
- Entrega
Iés 1 hés 2 IVies 3 Més 4 Més 5 Més §
lteragdo 1 lteragdo 2  lteragdo 3 Tempo

Fonte: Material da TI.exames adaptado pela a autora.

O Quadro 14 apresenta as caracteristicas das metodologias envolvidas no estudo

de caso deste trabalho.
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Quadro 14 - Comparagao das metodologias: Agile Passi, Ingenias-Scrum e Agile O-MaSE

Agile Passi Ingenias-Scrum O-MaSE Agile
Passi e Ingenias e O-MaSE,
Origem XP Scrum Scrum e
XP
Abordagem do Tradicional e Tradicional e Tradicional e
Processo Original | Agil Agil Ageis
Orientado a Sim Sim Sim
Agentes
Perspectiva de .
. Bottom-U Hybrid Top-D
Desenvolvimento | P yor op-own
- Requisitos, - Preparagéo e - Andlise de Requisitos,
¥ - Sociedade de agentes, - Sprints - Projeto de Arquitetura,
ases - Codigo e - Codificacdo e
- Teste - Qualidade
- Modelo de requisitos do o - Modelo de metas,
. - Modelo de organizagao, .
sistema, - Modelo de interfaces da
. - Modelo de agentes e N
- Modelo de sociedade de . organizagao,
agente ambiente, - Modelo de papéis
Modelos gente, - Modelo de metas e tarefas, papets,
Desenvolvidos - Modelo de testes e . . - Modelo de classes de
1 - Modelo de interagao,
- Modelo de cédigo agentes,
- Modelo de componente e
. - Modelo de protocolo e
- Modelo de desenvolvimento L.
- Modelo de politicas
- Backlog d dut
- Backlog do produto: Itens de aciios €0 Pro u~o,
Backloe do produto e - Backlog da iteragdo,
- Histoérias de usuarios, ., .g p L. - Modelo de metas,
. Historias de usudrios, .
- Diagrama de caso de uso, . L. - Modelo de interfaces da
- Diagrama de organizag@o -
- Casos de uso, (opcional) organizagao,
- Diagrama de ontologia de p . ’ - Modelo de papéis,
Artefatos e . - Diagrama de agentes ¢
dominio  (diagrama de . -Modelo de classes de
classes); ambiente, agentes
’ - Backlog da Sprint ’
- Plano de testes e t.lc 08 a4 Sprint, - Modelo de protocolo,
L. L. - Diagrama de metas e tarefas, L.
- Protétipo (c6digo) . . ~ - Modelo de politicas,
- Diagrama de interagdo e
. 1 - Casos de testes €
- Cddigo s 1
- Incremento (Codigo)
- Dono do Produto (Product |- Dono do Produto
O Product O
Papeis Naio define wner), (Product Owner),

- Scrum Master ¢
- Time Scrum

- Scrum Master e
- Time Scrum

Tamanho da
Equipe

De 2 a 12 pessoas

Até 15 pessoas

Até 15 pessoas

Fonte: A autora.
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4 ESTUDO DE CASO

Este capitulo descreve o estudo de caso de acordo com as etapas apresentadas na
segdo 1.3 desta dissertacao, segundo Wohlin et al. (2012): 1. Design do estudo de caso;
2. Preparacao para coleta de dados; 3. Coleta de dados e 4. Analise dos dados coletados.

4.1 Etapa 1 — Design do Estudo de Caso

O estudo de caso foi realizado na graduagao do curso Ciéncia da Computagao, na
turma de IA com 14 alunos numa Universidade pubica do Estado do Rio de Janeiro.

Para introduzir os alunos no objetivo do estudo de caso, que foi desenvolver um
jogo médico educacional utilizando uma abordagem agil com orientacao a agentes, foi
realizada uma aula sobre metodologia 4gil para nivelar o conhecimento dos alunos com
relacao ao tema agilidade.

Os alunos assinaram um termo de consentimento para participar do estudo de
caso, com a garantia da confidencialidade e privacidade de seus dados pessoais, como
nome e nota na disciplina, onde todo material entregue durante o estudo de caso s6 seria
divulgado para fins académicos, sem a exposicao direta dos participantes.

Foi explicado o propésito do trabalho sobre as metodologias, cronogramas e de-
talhes do jogo a ser desenvolvido. Os alunos dividiram-se por livre escolha entre eles,
em 4 grupos: 2 grupos com 4 alunos e 2 grupo com 3 alunos, onde cada grupo escolheu
seu representante, que sorteou a metodologia que iriam trabalhar. A divisao dos grupos

ocorreu da seguinte maneira:
e Grupo A recebeu o cronograma da metodologia Agile PASSI, Figura 37;
e Grupo C recebeu o cronograma da metodologia Ingenias-Scrum, Figura 38;
e Grupo E e F receberam o cronograma da metodologia Agile O-MaSE, Figura 36.

Os cronogramas continham todos modelos e artefatos que deveriam ser entregues
ao final de cada iteracao, assim como, o incremento de software referente ao objetivo da
iteracao.

A lista de alunos inscritos na matéria de IA, apresentava uma quantidade alunos
que sugeria um planejamento de dois grupos para cada metodologia, porém houveram
muitos alunos que desistiram da disciplina, formando inicialmente apenas 1 grupo por
metodologia.

No decorrer das aulas, apareceram mais alunos sendo necessario a formacao de

mais um grupo, onde foi passada a nova metodologia: Agile O-MaSE. A escolha pela
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Agile O-MaSE foi para garantir que a metodologia fosse utilizada, ja que nao houve a

possibilidade de termos 2 grupos de cada metodologia, criando assim o grupo F:
e Grupo F recebeu o cronograma da metodologia Agile O-MaSE, Figura 36.

O projeto foi dividido em trés iteragoes/sprints num time-box de 2 semanas, que foi
realizado no periodo de 10 de outubro a 05 de dezembro de 2019. Os encontros aconteciam
todas as quintas-feiras, das 08:50hs as 10:30hs.

Figura 36 - Cronograma Agile O-MaSE

id EDT Nome da tarefa [Inicio Término Momes dos
recursos

1 A Projeto de Desenvolvimento do Jogo MedEduc - Metodologia Agile O-MaSE Qui 17/10/19 Qui 28/11/1'Grupo E;Grupo F
2 41 Iteracéo 1 Qui 17110119 Qui 3110/1

3 |1.141 Fase de Analise de Requisitos

4 141 Atividade Levantamento dos Requisitos: Backlog do Produto e Backlog da lteracdo

2 1142 Atividade Analise do Problema: Modelar e Refinar Metas (Diagrama) e Plano de Release

6 [1.1.13 Atividade Andlise da Solugdo: Modelo de Interface com a Organizacdo (Diagrama) e

Modelo de Papeis (Diagrama)

T 112 Fase de Qualidade

8 [1.1.21 Casos de Testes

5 113 Fase Projeto de Arquitetura

10 [1.1.3.1 Modelar Classes de Agentes, Modelar Politicas e Modelar Protocolos

11 [1.1.4 Fase de Codificagio Qui 24/10/19 Qui 24110/

12 1141 Gerar Incremento

13 [1.1.42 Testar a codificag 3o

14 [1.1.5 Fase de Qualidade

15 [11.51 Realizar Testes

16 [1.16 Reunido de Revisdo da lteragdo - Apresentacdo dos modelos e Protdtipo Qui 31/10/19 Qui 31/10/1¢Todos

17 _§HAF Reunido de Restropectiva da lteracao Qui 31/10M19 Qui 3110M$Grupo E;Grupo F
18 1.2 Iteragéo 2 Qui 3110119 Qui 31101

19 [1.24 Fase de Analise de Requisitos Qui 311019 Qui 31/10/1¢
20 [1.2.2 Fase de Qualidade
21 123 Fase Projeto de Arquitetura
22 .24 Fase de Codificagdo Qui 07/11/19 Qui 0711171
23 1.2.5 Fase de Qualidade
24 126 Reunido de Revisdo da lteracdo - Apresentaco dos modelos e Protdtipo Qui 1411119 Qui 14/11/1¢Todos
» 27 Reunido de Restropectiva da lteragdo Qui 14/11/19 Qui 14/11/1¢Grupo E;Grupo F
26 1.3 Iteracéo 3 Qui 1411119 Qui 1411/1:
27 1134 Fase de Analise de Requisitos Qui 14111719 Qui 1411171
28 11.3.2 Fase de Qualidade
2% 133 Fase Projeto de Arquitetura
30 134 Fase de Codificacdo Qui 21111719 Qui 211171
31 135 Reunido de Revisdo da Iteragdo - Apresentacdo dos modelos e Protdtipo Qui 28/11/19 Qui 28/11/1{Todos
32 136 Reunido de Restropectiva da lteracao Qui 28/11/19 Qui 28/11/14Grupo E;Grupo F

Fonte: A autora.



Figura 37 - Cronograma Agile Passi

1d EDT Nome da tarefa Infcio Término Nomes dos recursos
[ Projeto de Desenvolvimento do Jogo MedEduc - Metodologia Agile Passi Qui 17/10/19 Qui 28/11/19 Grupe A;Grupc B
2 11 Iteragao 1 Qui 17/10/19 Qui 31/10/19
3 114 Fase de Requisitos Qui17/10/19 Qui 17/10/19
4 1111 Modelo de Requisitos: Plano de lterac&o (historias de usuarios) e Descrigdo dos requisitos
de sub-dominios (diagrama de caso de uso)
5 112 Fase de Sociedade de Agentes
6 |1.1.21 Modelo de Sociedade de Agente: Identificacdo dos agentes (casos de uso)
¥ |f122 Modelo de Sociedade de Agente: Descri¢do da ontologia de deminio (diagrama de classes;
8 113 Fase de Plano de Testes Qui 24/10/19 Qui 24/10/18
9 [1.1.31 Plano de testes
10 |1.1.4 Fase de Codificagio
11 |1.1.4.1 Modelo de Codigo: Refatoracdo do codigo e Codificagdo
12 1142 Testes do codigo
13 115 Reunido de entrega - Apresentagdo dos modelos e Prototipo da Iteracdo Qui 31/10/19  Qui 31/10/19 Todos
14 .2 Iteragdo 2 Qui 31/10/19 Qui 14/11/19
15 |1.21 Fase de Requisitos Qui 31/10/19 Qui 31/10/19
16 [1.2.2 Fase de Sociedade de Agentes
17 .23 Fase de Plano de Testes Qui 07/11/19 Qui 07/11/19
18 [1.2.4 Fase de Codificagio
19 125 Reunido de entrega - Apresentagdc dos modelos e Prototipo da Iteracdo Qui 14/11/19 Qui 14/11/19 Todos
20 1.3 Iteragdo 3 Qui 14/11/18 Qui 28/11/19
21 134 Fase de Requisitos Qui 14/11/19 Qui 14/111/18
22 [1.3.2 Fase de Sociedade de Agentes
23 133 Fase de Plano de Testes Qui 21/11/19 Qui 21/11/19
24 1.3.4 Fase de Codificagdo
25 135 Reunido de entrega - Apresentagdoc dos modelos e Prototipo da Iteracdo Qui 28/11/19 Qui 28/11/19 Todos

Fonte: A autora.

Figura 38 - Cronograma Ingenias Scrum

Id EDT Nome da tarefa Inicio Términe Nomes dos recursos
1 N Projeto de Desenvolvimento do Jogo MedEduc - Metodologia Ingenias-Scrum  Qui 10/10M19  Qui 28/11/19 Grupo C;Grupo D
2 14 Fase de Preparagio Qui 1011019 Qui 17110119
3 [1.11 Atividade de Iniciagdo do Backlog do Produto: itens do backlog do produto (PBI) Qui 10/10/19 Qui 10/10/19 Dono do Produto; Time Scrum
4 112 Atividade de Preparacdo: Modelo de Organizagdo (opicional) e Modelo de Tlme Scrum

Agente e Ambiente: diagrama de Agentes interagindo com o ambiente

5 [1.1.3 Atividade Planejar Release: plano de release Scrum Master;Dono do Produto; Tl
6 1.2 Fase de Sprints Qui 171019 Qui 28M11/19
7124 Sprint 1 Qui 171019 Qui 3111019
8§ [1.211 Atividade planejar a sprint: backlog da Sprint Qui 171019 Qui 1710/19
9 [.21.2 Trabalho diario:
0 ]1.21.2.1 Atualizar o Backlog do Produto
1 1.21.232 Refinar o Modelo Organizacional e Modelo de Agente e Ambiente
12 12123 Criar Medelo de Metas e Tarefas
13 [1.21.24 Mostrar a execugio das tarefas usando o Medelo de Interagdo
14 12125 Criar um Modelo de Componente e Medelo de um Desenvolvimento
15 [1.21.2€ Especificar template de Coédigos para ser seguido - Codificacio Qui 241019 Qui 2410/19
16 [1.21.27 Validar o codigo
17 [1.213 Reunido de Revisdo da Spnnt - Apresentacio dos modelos e Incremento da Qui 3110719 Qui 31/10/19 Todos

lteragdo (Funcionalidades implementadas)
18 [1.214 Reunido de Restropctiva da Sprint Qui 311019 Qui 3110119 Grupo C;Grupo D
19 |1.2.2 Sprint 2 Qui 311019 Qui 14111119
20 1221 Atividade planejar a sprint: backlog da Sprint Qui 311019 Qui 3110/19
21 1222 Trabalho diario Qui 0711119 Qui 0711119
2 1223 rleuniﬁo de Revisdo da Sprint - Apresentacio dos modelos e Incremento da  Qui 14/11/19  Qui 1411119 Todos

teracdo
23 [1.224 ReuniZo de Restropctiva da Sprint Qui 141119 Qui 14/11119 Grupo C;Grupo D
24 123 Sprint 3 Qui 141119 Qui 281119
25 1231 Atividade planejar a sprint: backlog da Sprint Qui 141119 Qui 141119
26 |1.232 Trabalho diario
27 1.233 r\euniﬁo de Revis3o da Spnnt - Apresentac3o dos modelos e Incremento da Qui 21/11/19 Qui 21/11/19 Todos

teracdo
28 1234 Reunido de Restropctiva da Sprint Qui 281119 Qui 28M11/19_ Grupo C;Grupo D

Fonte: A autora.
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4.1.1 Objetivo

O objetivo geral do estudo de caso foi desenvolver o mesmo jogo médico educa-
cional, utilizando trés diferentes metodologias, sendo todas 4geis e orientadas a agentes:
Agile PASSI, Ingenias Scrum e a proposta: Agile O-MaSE. E a partir desta pratica realizar
uma pesquisa exploratoria.

O jogo foi escolhido por ter sido utilizado em dois estudos de casos anteriores,
Ferreira (2015) e Novo (2018), para que seja possivel a comparagao do resultado do es-
tudo de caso deste trabalho com as metodologias utilizadas nos trabalhos dos dois outros

pesquisadores.

4.1.2 Descri¢ao do Caso

O caso estudado é o desenvolvimento de um jogo médico educacional, que tem
como objetivo ensinar de maneira ludica, jovens estudantes da carreira médica.

O jogo é dividido em 5 niveis de dificuldades, sendo 1 - o mais baixo e 5 - 0 mais
alto, onde todos os niveis continham 10 perguntas. A cada nivel ultrapassado, o jogador
ganha um equipamento médico para montar o seu consultorio.

Logo no inicio da aplicagao, o jogador faz o seu cadastro de login e senha, para
ter acesso ao jogo. Na sequéncia realiza um nivelamento, que também consiste em 10
perguntas, para que o sistema possa sugerir qual nivel de conhecimento o jogador se
encaixava.

Para todas as questoes o jogador recebe o resultado do que foi respondido, se
conseguiu acertar e quando nao acertava o jogo dever informar qual era a resposta correta,
explicando de maneira didéatica, através de video, imagem ou texto descritivo.

O jogo contém 22 requisitos funcionais, descritos no Backlog do Produto (Apéndice
A), que foram previamente priorizados pela mestranda que fazia o papel da dona do
produto. Os requisitos contém uma coluna de Tema para ajudar a equipe no entendimento
das funcionalidades.

A cada iteragao/sprint um objetivo tinha que ser alcanc¢ado, conforme mostrado
nos objetivos abaixo:

Iteragao/sprint 1 cujo objetivo é poder realizar as 10 questdes do Nivelamento,
responder e ter resposta de questoes variadas utilizando texto, imagem, dudio ou video,
podendo rever as questoes ja respondidas, saber das respostas corretas quando estiverem
erradas, poder parar e reiniciar o nivelamento e no final receber a orientacao de qual nivel
o usuario deve seguir no jogo.

[teragao/sprint 2 cujo objetivo é poder realizar as 10 questdes dos Niveis 1 ao 3 do

jogo, e realizar as 10 questoes do Reforgo, caso seja necessério e de acordo com o feedback
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dos niveis, caso nao seja necessario o usuario deve receber a premiagao. Responder e ter
resposta de questoes variadas utilizando texto, imagem, audio ou video, podendo rever
as questoes ja respondidas, saber das respostas corretas quando estiverem erradas, poder
parar e reiniciar os Niveis e o Reforgo.

[teragao/sprint 3 cujo objetivo é poder realizar as 10 questdes dos Niveis 4 ao 5 do
jogo, e realizar as 10 questoes do Reforgo, caso seja necessario e de acordo com o feedback
dos niveis, caso nao seja necessario o usuario deve receber a premiagao. Responder e ter
resposta de questoes variadas utilizando texto, imagem, audio ou video, podendo rever
as questoes ja respondidas, saber das respostas corretas quando estiverem erradas, poder
parar e reiniciar os Niveis e o Reforco. Apos responder todos os niveis exibir o consultorio
pronto com os 5 equipamentos.

Os grupos eram livres para selecionar no backlog a quantidade de requisitos que
quisessem desenvolver, contanto que correspondessem no minimo ao objetivo proposto na

iteracao.

4.1.3 Teoria

A teoria para desenvolver a direcao da pesquisa, foi baseada:

i) Nas descrigoes das metodologias, apresentadas no capitulo 1 deste trabalho, onde
cada grupo recebeu o descritivo da metodologia que iria seguir para desenvolvimento;

ii) No historico dos pesquisadores Ferreira (2015) e Novo (2018), que em suas
dissertagoes fizeram seus quadros de referéncias entre as metodologias que estudaram,
conforme anexo A e anexo B; a andlise dos dados das pessoas que desenvolveram o jogo;

iii) No Quadro de comparagao construido com as trés metodologias dgeis orientadas
a agentes, destacado na secao 3.1 da dissertagao, onde a metodologia Agile PASSI é do
quadro de referéncia de Ferreira (2015) e a metodologia Ingenias Scrum é do quadro de

referéncia de Novo (2018) e a metodologia Agile O-MaSE, que foi criada neste trabalho.

4.1.4 Perfil dos Participantes da Pesquisa

Os alunos responderam a um questionario de caracterizagao dos participantes,
Apéndice E, para identificacao do nivel de conhecimento nos assuntos agilidade, metodo-
logia orientada a agentes e jogos, que seriam abordados no estudo de caso.

As expectativas dos alunos com relagao ao trabalho que iriam iniciar, também fo-
ram requeridas e estao descritas no apéndice F. A partir do questionario de caracterizacao,
foi criado o Quadro 15 e Quadro 16, onde foi possivel realizar algumas comparagoes entre

0S grupos.
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Sobre a faixa etaria dos alunos, a maioria possuiam faixa etaria abaixo dos 25 anos.
No grupo A, 100% estava abaixo dos 25 anos; no grupo C, 75% estava abaixo dos 25 anos;
No grupo E, 100% estava acima dos 25 anos e no grupo F, 50% estavam abaixo dos 25
anos.

Sobre ter experiéncia em sistemas multiagentes, a maioria dos alunos nao tinha
experiéncia.

Sobre o conhecimento da metodologia proposta, que cada grupo sorteou, a maioria
nao conhecia metodologia. E provavel que os poucos que responderam ter algum conhe-
cimento sobre a metodologia, possam ter se referido sobre a parte agil do que a parte
agente.

Sobre o conhecimento de metodologia 4gil, a maioria que respondeu tinha conhe-
cimento. O grupo A, respondeu que tinha 100% de conhecimento; O grupo C, 50%
respondeu que tinha conhecimento; O grupo E, 65% respondeu que tinha conhecimento
e no grupo F, 100% respondeu que tinha conhecimento.

Sobre ter participado em desenvolvimento de jogos, a maioria respondeu que nunca
tinha participado. Sendo que, no grupo F, 50% do alunos havia participado.

Sobre ter participado de desenvolvimento de solugoes médicas, apenas 1 pessoa
(30%) do grupo E afirmou que participou.

Sobre a participacao em desenvolvimento agil, os grupos A e E responderam 100%
que haviam participado, ja os grupos C e F apenas 1 pessoas (20%) havia participado de
um projeto agil.

Sobre o nivel de conhecimento em agentes: o grupo A afirmou ter 100% de bom
conhecimento; o grupo C, 50% tinha bom conhecimento, 25% algum conhecimento e 25%
um conhecimento regular.

Sobre o nivel de conhecimento em sistemas multiagentes: o grupo A tem 65%
de regular conhecimento e 35% de bom conhecimento; o grupo C, tem 25% de nenhum
conhecimento, 25% de algum conhecimento e 50% um conhecimento regular; o grupo
E, tem 35% de nenhum conhecimento, 30% de algum conhecimento e 35% de regular
conhecimento; o grupo F, tem 50% de nenhum conhecimento, 25% de bom conhecimento

e 25% de 6timo conhecimento.



Quadro 15 - Comparacao das respostas do questionario de caracterizacao
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Quadro 16 - Comparagao das respostas do questionario de caracterizagao

Mivel de Conhecimento em Agentes

Grupo A 0 3 1]
Grupo C O 1 1 2 L1}
Grupo E 1 1 1 1)
Grupo F z o 1 I
0% 10% 20% 30% 40% 50% B0% TO% BD% S0% 100%

MNivel de Conhecimento em Sistemas Multiagentes

Grupoc A O 2 1 0
Grupo C 1 1 2 L]
Grupo E 1 1 1 L]
Grupo F 2 o 1 I
0% 10% 20% 30% 40% 0% e0% T0% B0% 0% 100%

Menhum  Algum Regular = Bom B Otimo Especialista

Fonte: A autora.

4.1.5 Mcétodo de Coleta de Dados

Para o estudo de caso foi utilizado o método de categoria independente, conforme
definido por Lethbridge, Sim e Singer (2005) descrito na segao 1.3 desta dissertacao, que
utiliza a anélise de documentagao entregue pelos grupos de acordo com cada metodologia.

Os grupos faziam as suas entregas no ultimo dia de cada iteragao, e a coleta dos

dados era realizada no dia seguinte apos a entrega.

4.1.6 Estratégia de Selecao

Para cada grupo foi criado uma pasta no google drive, Figura 39 a Figura 42, para
que no dia da entrega da iteracao os alunos pudessem depositar os produtos que seriam

entregues (documentacao e o incremento de software).



83

Como estratégia de selecao, os artefatos eram buscados em cada pasta do drive e

conferidos de acordo com cada metodologia.

Figura 39 - Armazenamento das entregas dos projetos - Google drive - Grupo A

Meu Drive > TurmadelA > Grupo A - Agile Passi a
Nome Proprietario

B teragion _

B teragio? —

B3 iteragio3 —

Ultima modificagdo

Tamanho do arquivo

Fonte: A autora.

Figura 40 - Armazenamento das entregas dos projetos - Google drive - Grupo

Meu Drive > TurmadelA > Grupo C - Ingenias-Scrum
Mome P Proprietario
B reagioz I
B Apresentagio Metodologias - Jogo... _
Bl  Apresentagio Metodologias - Jogo... —
B Apresentagio Metodologias - Jogo... —
B8 cronograma Metodologia Igenias-... _

[Tl
-

Ultima modificagéo

Fonte: A autora.
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Figura 41 - Armazenamento das entregas dos projetos - Google drive - Grupo E

Meu Drive > TurmadelA » Grupo E - Agile O-MaSE 8 EH
Mome T Proprietario Ultima moc Taman

B teragiion _ 7 de 2?2 _ |

B teragios _ 20 de nov. de 2019 - —

B  Apresentagio Metedologias - Jogo... - 21 de e 20 ?- -

B Apresentagio Metodologias - Jogo... - e e 2 - 3,2 MB

B cronograma Metodologia Agile 0-... - e de 20 '-II:' B

E Metodologia 0-MaSE _ e el :- -

B Metodologia 0-MaSE.pdf - e le 2019 - 4,3 MB

Fonte: A autora.

Figura 42 - Armazenamento das entregas dos projetos - Google drive - Grupo F

Meu Drive > TurmadelA > Grupo F - Agile O-MaSE a HH

Nome Proprietario Ultima modificagéo Tamanho do arquive

Fonte: A autora.
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4.2 Etapa 2 — Preparacao da Coleta de Dados

Para contemplar a etapa 2, preparagao da coleta de dados, foi criado o documento
protocolo para acompanhamento do estudo de caso, apéndice D.

A cada encontro o documento protocolo era alterado para coletar dados e infor-
magoes a fim de registrar as ocorréncias durante o estudo de caso, de forma particular. O

mesmo era versionado por data de encontro.

4.3 Etapa 3 — Coleta de Dados

Em cada iteracao os grupos realizavam as suas entregas, que eram conferidas de

acordo com cada metodologia, conforme Figura 43, Figura 44, Figura 45 e Figura 46.

Figura 43 - Entregas do Grupo A
Grupo A - Agile Passi (3 alunos)

Produtos Iteragéo 1 lteragédo 2 Iteragéo 3
(De 17/10 a 31/10) | (De 31/10 a 14/11) | (De 14/11 a 28/11 05/12)
Fase de Requisitos
Preencher Plano de lteracéo 0Ok Ok Ok
Preencher Backlog do Produto Ok Ok Ok
Preencher Backlog da Iteracéo Ok Ok Ok
Descricéo dos Requisitos de Subdominios (diagrama UC OK Ok Ok

+ descrico UC)
Fase de Sociedade de Agentes — Modelo de Sociedade de Agentes

Identificacéio dos agentes (diagrama UG agrupados por Néo fez Ok Ok
agentes)

Descricao da ontologia de dominio (diagrama de classes Parcial Parcial Parcial
da UML)

Fase de Plano de Testes

Plano de Testes com Roteiro/Casos de Testes Néo fez Ok Ok
Fase de Codificagéo

Modelo de Cddigo Né&o fez Ok Ok
Protétipo de acorde com o Backlog da lteracéo Ok Qk Ok

Fonte: A autora.

Figura 44 - Entregas do Grupo C

Grupo C - Ingenias-Scrum (4 alunos)
Fase de Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3
Produtos Preparagéo (De 17/10 a 31/10) (De 31110 a 14/11) (De 14/11 a 28414
(De 10/10 a 17/10) 05/12)
Fase de Preparacgdo
Preencher Plano de Release Ok Ok Ok
Preencher Backlog do Produto Uma semana a Ok Ok Ok
Preencher Itens do Backlog do mais do que 0s Ok Ok Ok
Produto (PBI) outros grupos.
Modelo de Organizacéo (opcional) Néo fez 0k 0Ok
Modelo de Agente e Ambiente Ok 0Ok 0Ok
Fase de Sprints

Preencher Backlog da Sprint Ok 0Ok Ok
Modelo de Metas e Tarefas Néo fez Ok OK
Modelo de lteracéo Néo fez Néo fez Ok
Modelo de Componente Néo fez Néo fez Ok
Modelo de Desenvolvimento Néo fez Néo fez Parcial
Protétipo de acordo com o Backlog da Video * Video Video
Sprint

Fonte: A autora.



Figura 45 - Entregas do Grupo E
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Grupo E — Agile O-MaSE (3 alunos)
Produtos Iteracdo 1 Iteragdo 2 Iteracido 3
(De 17/10a31/10) | (De31/10a14/11) | (De 14/11a28/1105/12)
Fase de Andlise de Requisito
Atividade Levantamento dos Requisitos: Preencher Backlog do Produto Ok Ok 0ok
Atividade Levantamento dos Requisitos: Preencher Backlog da Iteragio Ok 0Ok Ok
Atividade Analise do Problema: Modelar e Refinar Metas Nio fez 0Ok 0ok
Atividade Andlise do Problema: Preencher Plano de Release N3o fez 0Ok Ok
Atividade Andlise da SolugBo: Modelo de Interface com a Organizagio N3o fez ok ok
Atividade Andlise da Solugio: Modelo de Papeis N3o fez Ok Ok
Fase de Qualidade
Casos de Testes N3o fez Nio fez Ok
Fase de Projeto e Arquitetura
Modelar Classes de Agentes N3o fez Nio fez Ok
Modelar Politicas Nio fez Nio fez 0Ok
Modelar Protocolos N3o fez Nio fez Ok
Fase de Codificacdo
Incremento de acordo com o Backlog da Iteragio (Jogo) N3o fez Nio fez | Disponibilizou APK *
Fonte: A autora.
Figura 46 - Entregas do Grupo F
Grupo F — Agile O-MaSE (4 alunos)
Produtos lteragdo 1 Iteragdo 2 Iteragdo 3
(De 17/10a 31/10) | (De31/10a 14/11) (De 14/11 a 28/11 05/12)
Fase de Andlise de Req
Atividade Levantamento dos Requisitos: Preencher Backlog do Produto 0Ok 0Ok Ok
Atividade Levantamento dos Requisitos: Preencher Backlog da lteragdo 0Ok Ok 0Ok
Atividade Andlise do Problema: Modelar e Refinar Metas Ok 0Ok Ok
Atividade Andlise do Problema: Preencher Plano de Release Ok Ok Ok
Atividade Andlise da Solugio: Modelo de Interface com a Organizagio 0Ok 0k Ok
Atividade Anélise da Solugdo: Modelo de Papeis Ok Ok 0Ok
Fase de Qualidade
Casos de Testes Parcial Ok Ok
Fase de Projeto e Arguitetura
Modelar Classes de Agentes Ok 0Ok Ok
Modelar Politicas Ngo fez Nio fez Ok
Modelar Protocolos Ok Ok Ok
Fase de Codificagdo
Incremento de acordo com o Backlog da Iteragdo (Jogo) 0Ok 0k Ok

Fonte: A autora.
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4.4 Etapa 4 — Analise dos Dados Coletados

Na etapa de anélise dos dados coletados, foram criadas as seguintes pontuacoes

para medicao do valor das entregas:
e (0 ponto por nao realizar a entrega;
e 1 ponto por entrega parcial;
e 3 pontos por entrega total;
e 5 pontos por incremento (desenvolvimento entregue de acordo com o objetivo).

Para realizar a medicao, foram atribuidos os pontos de acordo com as entregas,
depois feita a soma dos pontos por sprint/iteragao e verificado o percentual dos pontos
em relagao aos pontos totais das entregas da Sprint (100%).

A pontuagao das entregas ocorreram em cada iteracao e de acordo com o obje-
tivo proposta na iteragao, caso contrario perderia o conceito agil para ser tratado como
um desenvolvimento cascata (tradicional), se fosse pontuada apenas na tltima iteragao.
Os dados que foram coletados no estudo de caso, produziram as pontuacgoes alcancadas

considerando as entregas por iteragao/sprint.

e Grupo A (3 alunos) — Agile PASSI
O Grupo A (Figura 47) utilizou a metodologia Agile PASSI, realizou 62% na la

iteracao, 93% na 2a iteracao e 93% na 3a iteracao.

O grupo utilizou bem as 3 iteragoes/sprints. Entregaram todos os artefatos a partir

da 2* iteragao, sendo 1 deles de forma parcial.

O jogo final esta completo, com login (identificagao do usuério), nivelamento, niveis
e refor¢o, habilitando os prémios, que a cada nivel é liberado quando o usuario
passa no nivel. O jogo nao tem uma usabilidade tao adequada e uma aparéncia
poluida com relacao a fonte e cores, mas dentre os requisitos do backlog, nao haviam
requisitos nao funcionais. Ao longo do projeto tiraram muitas diavidas sobre a parte

agil e os requisitos.
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Figura 47 - Pontuagdo do Grupo A

Grupo A - Agile Passi (3 alunos)
Iteragdo 1 Iteragdo 2 lteragdo 3
Produtos
(De 17/10 a 31/10) | (De 31110 a 14/11) | (De 14/11 a 28/1105/12)
Fase de Requisitos
Preencher Plano de Iteracio 3 3 3
Preencher Backlog do Produto 3 3 3
Preencher Backlog da lteracéo 3 3 3
Descricéio dos Requisitos de Subdominios (diagrama UC 3 3 3
+ descricdo UC)
Fase de Sociedade de Agentes — Modelo de Sociedade de Agentes
Identificacéo dos agentes (diagrama UC agrupados por 0 3 3
agentes)
Descricéio da ontologia de dominio (diagrama de classes 1 1 1
da UML)
Fase de Plano de Testes
Plano de Testes com Roteiro/Casos de Testes 0 3 3
Fase de Codificagao
Modelo de Codigo 0 3 3
Protétipo de acordo com o Backlog da lteracéo 5 5 5
% ENTREGA POR ITERACAQ 62% 93% 93%

Fonte: A autora.

e Grupo C (4 alunos) — Ingenias Scrum

O Grupo C (Figura 48) utilizou a metodologia Ingenias-Scrum, realizou 43% na la

iteracao, 60% na 2a iteracao e 80% na 3a iteracao.

Tiveram 1 semana a mais, por causa da metodologia. Entregaram todos os artefatos
na 3% iteracao, porém 1 deles de forma parcial. Em todas as iteracoes disponibili-

zaram o jogo através de video, nao sendo possivel jogar.

O video da primeira iteracao mostrava apenas a tentativa de identificacao do usuario,
que nao funcionava. Os demais videos também nao atingiram os objetivos de cada
iteragao.

Figura 48 - Pontuagao do Grupo C

Grupo C — Ingenias-Scrum (4 alunos)

Fase de Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3
Produtos Preparagéo (De 17/10 a 31/10) (De 31/10 a 14/11) (De 14/11 a 28411
(De 10/10 a 17/10) 05/12)
Fase de Preparagéo
Preencher Plano de Release 3 3 3
Preencher Backlog do Produto Uma semana a 3 3 3
Preencher Itens do Backlog do mais do que 0s 3 3 3
Produto (PBI) outros grupos
Modelo de Organizacéo (opcional) 0 3 3
Modelo de Agente e Ambiente 3 3 3
Fase de Sprints
Preencher Backlog da Sprint 3 3 3
Modelo de Metas e Tarefas 0 3 3
Modelo de lteracéo 0 0 3
Modelo de Componente 0 0 3
Modelo de Desenvolvimento 0 0 1
Protétipo de acordo com o Backlog da 0 0 0
Sprint
% ENTREGA POR ITERACAO 43% 60% 80%

Fonte: A autora.
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e Grupo E (3 alunos) — Agile O-MaSE

O Grupo E logo no inicio ficou somente com 2 alunos, mas na 2a iteragao, apareceu
um novo aluno sem grupo se integrou ao grupo. Esse grupo (Figura 49) utilizou a
metodologia Agile O-MaSE, realizou 17% na la iteragao, 51% na 2a iteracao e 80%

na 3a iteragao.

Foram prejudicados pela desestruturagao do grupo. Demoraram na organizacao
das atividades e divisao das tarefas entre eles. Entregaram todos os artefatos na 3*
iteragao, mas o jogo disponibilizado para celular, s6 tem praticamente as explicagoes
iniciais. N&o possui: identificagdo do usuéario, o nivelamento estd com erro (nao
consegui sair do nivelamento), o médulo de niveis nao foi realizado (nem aparece o
botéo) e o botao do refor¢o nao consegui testar, pois precisava dos desenvolvimento

dos niveis.

Figura 49 - Pontuacao do Grupo E

Grupo E — Agile O-MaSE (3 alunos)
Produtos Iteragdo 1 Iteragdo 2 Iteragdo 3
(De 17/10a31/10) | (De31/10a14/11) | (De 14/11a 28/1105/12)
Fase de Andlise de Req
Atividade Levantamento dos Requisitos: Preencher Backlog do Produto 3 3 3
Atividade Levantamento dos Requisitos: Preencher Backlog da Iteragio 3 3 3
Atividade Andlise do Problema: Modelar e Refinar Metas 0 3 3
Atividade Andlise do Problema: Preencher Plano de Release 0 3 3
Atividade Anélise da Solugiio: Modelo de Interface com a Organizagdo 0 3 3
Atividade Andlise da Solugio: Modelo de Papeis 0 3 3
Fase de Qualidade
Casos de Testes 0 0 3
Fase de Projeto e Arquitetura
Modelar Classes de Agentes 0 0 3
Modelar Politicas 0 0 3
Modelar Protocolos 0 0 3
Fase de Codificagdo
Incremento de acordo com o Backlog da Iteraciio (Jogo) \ 0 | o | 0
% ENTREGA POR ITERACAQ \ 17% [ 51% [ 86%

Fonte: A autora.

e Grupo F (4 alunos) — Agile O-MaSE
O Grupo F (Figura 50) utilizou a metodologia Agile O-MaSE, realizou 91% na la

iteracao, 91% na 2a iteracao e 100% na 3a iteracao.

Quase completam todos os artefatos na 1* iteragao (faltando 1). O grupo se mostrou
muito interessado, tiraram dividas sobre a metodologia, os requisitos e o jogo. O
jogo foi apresentado em cada iteragao, com quase total aderéncia aos requisitos. O
jogo esté completo, porém ao chegar na parte de reforco a aplicagao esta dando erro

(nao sendo possivel jogar).

O grupo utilizou duas iteragoes para realizar os 22 requisitos funcionais, na 2a
iteracao finalizaram os requisitos que ainda tinha no backlog, porém seria necessario
utilizar a 3a iteragao para dar mais qualidade ao software, na tratativa dos erros e
requisitos nao funcionais como: usabilidade e interface externa, para deixar o jogo

mais atraente para o jogador.
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Figura 50 - Pontuagao do Grupo F

Grupo F — Agile O-MaSE (4 alunos)
Produtos Iteragdo 1 Iteragdo 2 Iteragdo 3
(De 17/10a31/10) | (De31/10a14/11) (De 14/11 a 28/11 05/12)
Fase de Anélise de Requisit:
Atividade Levantamento dos Requisitos: Preencher Backlog do Produto 3 3 3
Atividade Levantamento dos Requisitos: Preencher Backlog da Iteragdo 3 3 3
Atividade Andlise do Problema: Modelar e Refinar Metas 3 3 3
Atividade Andlise do Problema: Preencher Plano de Release 3 3 3
Atividade Andlise da Solugiio: Modelo de Interface com a Organizacdo 3 3 3
Atividade Andlise da Solugdo: Modelo de Papeis 3 3 3
Fase de Qualidade
Casos de Testes 1 3 3
Fase de Projeto e Arguitetura
Modelar Classes de Agentes 3 3 3
Modelar Politicas 0 0 3
Modelar Protocolos 3 3 3
Fase de Codificagdo
Incremento de acordo com o Backlog da Iteragio (logo) \ 5 | 5 | 5
% ENTREGA POR ITERACAO | 1% [ 91% [ 100%

Fonte: A autora.

O grupo que foi sorteado com a metodologia Agile PASSI, tinha menos um inte-
grante, mas conseguiu desenvolver o jogo mais completo e com menos bugs, provavelmente
por ser uma metodologia que tem menos modelos para serem construidos, mas ainda sim
uma documentacao minima necessaria, para que a aplicacao fosse desenvolvida conforme
pedido.

O grupo que foi sorteado com a metodologia Ingenias Scrum, teve uma semana a
mais para iniciar o trabalho. Mas provavelmente pela falta de experiéncia dos alunos em
metodologia agil ou afinidade entre eles ou até mesmo interesse na execugao do trabalho,
eles nao tiveram um bom resultado.

Os grupos que pegaram a proposta: Agile O-MaSE tiveram que se esforcar mais,
pois o tempo era o mesmo da metodologia Agile PASSI, porém com mais modelos para
serem entregues, como a metodologia Ingenias Scrum. Em comparagao com as metodo-
logias do estudo de caso, a proposta deve ser readequada na documentagao e para ficar
mais leve a sua conducao.

Como todo processo agil, o empenho da equipe faz a diferenca na completude do
projeto com qualidade. O trabalho em todas as metodologias do estudo de caso mostrou
que a la iteragao é a que exige mais esforgo, pois é o momento de criar todos os modelos
das entregas e iniciar o software. Com o passar das iteracoes, esses produtos criados
precisaram apenas de atualizagoes, até a entrega final de todos os requisitos do backlog.

E interessante a colocacio de Schwaber e Sutherland (2017) na Segdo 1.1.1 deste
trabalho, que fala que o Scrum é dificil de dominar, que leva a entender que demanda muita
disciplina para manter o framework durante o projeto e assim, obter um bom incremento
de produto. Provavelmente por ter uma rotina de cerimoénias durante a execugao do
framework, o ideal é que a documentacao esteja adequada a proposta de um framework
agil.

O estudo também mostrou que os grupos que se destacaram, sao compostos por
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alunos que ja iniciaram as suas experiéncias profissionais e todos possuem conhecimento
em metodologia agil. Os jogos apresentados foram mais completos e esses grupos possuiam
maior habilidade para construir os modelos das metodologias.

E importante colocar que no estudo de caso, os requisitos ja estavam definidos,
separados por tema e priorizados, facilitando a execucao das metodologias. Porém, vale
ressaltar que a agilidade nao é a "bala de prata", caso a equipe nao tenha o controle
das atividades de definicao produto, ceriménias, qualidade do produto, correcoes dos bugs
muito bem registradas e executadas.

Em relagao aos agentes os grupos A, C e F identificaram 3 agentes enquanto o
grupo E 4 agentes. Na modelagem dos agentes somente o grupo C identificou agentes que
mais se assemelham a médulos, mas os papéis sao similares aos identificados pelos outros
grupos E e F. Entretanto nao ha muita diferenga na quantidade de papeis sendo em torno
de 4 e 5.

A metodologia Agile PASSI nao identifica os papéis e somente as responsabilidades
de cada agente, e o grupo A e F foram os que se destacaram nas modelagens dos agentes,
refletindo num melhor produto final.

No estudo das metodologias O-MaSE, Agile PASSI e Scrum realizado por Ferreira
(2015), o método O-MaSE teve um melhor resultado no atendimento dos requisitos e o
processo SCRUM foi o que melhor entregou um produto final funcionando, mas com uma
modelagem limitada.

Em Novo (2018) que estudou as metodologias Ingenias, Agile PASSI e Ingenias
Scrum os grupos tiveram uma diversidade na avaliacao nos que utilizaram o mesmo mé-
todo. Em relacao ao método Agile PASSI sua aplicacao apresentou uma dependéncia
maior nos fatores do grupo e o método agil Ingenias Scrum se mostrou capaz de entregar
um produto final que atendia as necessidades do solicitante, independente do grupo pelo
apoio nos meta-modelos do método.

O estudo de caso mostrou que a proposta: Agile O-MaSE se destacou em compa-
ragao ao estudo de Ferreira (2015) com a metodologia O-MaSE. Na versao agil tanto a

modelagem quanto o jogo desenvolvido, foram bem sucedidos no estudo de caso.

4.5 Ameacas a Validade do Estudo

No decorrer do Estudo de Caso, algumas ameacas a validade do estudo foram

identificadas, de acordo com Wohlin et al. (2012) podem ser:

e Validade Interna: - Os grupos nao estavam distribuidos igualitariamente na quan-
tidade de integrantes; - Alguns grupos demostraram mais interesse no desenvolvi-
mento do estudo de caso; - Alguns alunos trabalhavam ou estagiavam, deixando de

frequentar algumas aulas; - Tempo hébil para realizar as cerimonias do framework:
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agile O-MaSE; - Atraso de alguns alunos no horério inicial da aula; - Responder

errado o questionario de caracterizacao.

e Validade externa: - Os produtos nao foram apresentados a um cliente da area da
saiide, nem a especialistas em desenvolvimento de produtos de software para a area

da saude.
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CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como principal objetivo uma proposta de adaptagao de uma
metodologia orientada a agente em um framework égil, fundamentada no Manifesto Agil
e nas boas préaticas de frameworks ageis: Scrum e XP.

Realizada a experiéncia do estudo de caso, que utilizou metodologias ageis e orien-
tadas a agentes, verificou-se que o processo agil adaptado foi bem utilizado nas entregas e
no entendimento geral da agilidade, porém devido as ameacas a validade do estudo: - Al-
guns alunos trabalhavam ou estagiavam, deixando de frequentar algumas aulas; - Tempo
habil para realizar as cerimoénias do framework: agile O-MaSE, nao foi possivel executar
o framework na integra, faltando tempo hébil para realizagao da pratica da reuniao de
retrospectiva da iteracao (sprint retrospective), que seria realizada apos as reunides de en-
tregas (sprint review) ao final de cada iteragao/sprint, sendo assim considerado um fator
limitante na utilizacao do framewortk.

Os fragmentos adicionados a metodologia O-MaSE: controle das iteragoes ageis,
modelo adaptativo, cerimdnias de entrega e retrospectiva da iteracao e a inclusao da fase
de Qualidade, sao elementos que possibilitam a apresentagao de um framework agil, que
possa ser integrado a qualquer método orientado a agente.

Embora os fragmentos: reuniao de revisao, retrospectiva da iteracao, e a fase de
Qualidade, nao estejam inseridas em todos os frameworks ageis existentes, esses sao im-
portantes para manter a transparéncia das entregas de produto ao cliente, a aproximagao
dos integrantes da equipe de projeto, a disciplina para obter um bom incremento do
produto, inspecionando e adaptando o processo a qualidade das entregas.

O estudo permitiu identificar a importancia da integracao dos fragmentos retirados
de propostas ageis ja existentes, que definem a sugestao do framework Agile O-MaSE.
Outros estudos poderao ser realizados para aprimorar a proposta, assim como contribuir
com mais evidéncias na constru¢ao de uma proposta genérica de framework agil, que
possa ser integrada a métodos orientados a agentes.

O trabalho teve como beneficio a pratica do framework Agile O-MaSE como me-
todologia agil, respeitando a utilizagao de seus artefatos ageis, criados para o controle e
politica de entregas das iteragoes do projeto.

Como trabalhos futuros, consideramos que a proposta Agile O-MaSE podera apri-
morada para ser aplicada em outros estudos, levando em consideracao a secao 4.5 - Ame-

acas a Validagao do Estudo, para comparacao com o estudo realizado neste trabalho.
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APENDICE A - Backlog do produto

BACKLOG DO PRODUTO

ESTIMATIVA DE
COMPLEXIDADE

ITEM DESCRICAO TEMA PRIORIDADE TIPO (Fibonacci-1a13) | ITERACAO | SITUACAO
Ao entrar no jogo pela primeira vez, usuario é submetido a questdes para | . .
- , . . . . . 1 . Nivelamento 10 Requisito
definir seu nivel e as demais funcionalidades estdo indisponiveis.
1 Em aberto
A qualguer momento o usuario pode verificar modulos disponiveis para |Nivelamento,
qualq P P P % 130 Requisito
acesso. Reforgo e Niveis
2 Em aberto
O usudrio visualiza como habilitado apenas mddulos disponiveis Nivelamento, .
~ . 20 Requisito
conforme sua evolugdo. Reforgo e Niveis
3 Em aberto
Ao selecionar o nivel disponivel na pagina principal, usuario é direcionado|_ , . .
L ~ P . P g, P P - Niveis 160 Requisito
para a primeira questdo aleatdria do Nivel em questdo.
4 Em aberto
Os niveis mais altos tém questdes com maior complexidade. As questdes
disponibilizadas tém niveis de conhecimento de 1 a 5, sendo as questdes [Niveis 180 Requisito
5 de nivel 1 sdo mais faceis do que as questdes de nivel 5. Em aberto
Feedback ao usuario do resultado ao final do mddulo (positivo ou L .
. Niveis 200 Requisito
negativo).
6 Em aberto
As questdes do nivelamento, niveis e reforgo sdo mescladas nos Nivelamento, 20 Requisito
formatos: audio, video, imagens e texto. Reforgo e Niveis q
7 Em aberto

86



Cada questdo do nivelamento, de nivel e reforco é composta por 3

opgcdes de respostas (A, B e C), onde havera uma opgao correta e duas vaelament?, . 30 Requisito
) Reforgo e Niveis

3 incorretas. Em aberto
Ao selecionar uma opgdo incorreta em uma questao, usuario é informado |Nivelamento, 80 Requisito
da opgdo correta. Reforgo e Niveis

9 Em aberto
Ao selecionar uma opgdo incorreta em uma questdo, usuario recebe um
retorno com uma justificativa relatando o porqué da opgéo escolhida Nivelamento, 90 Requisito
estar incorreta. Este retorno pode ser em formato de dudio, video, Refor¢o e Niveis

10 |imagens e texto. Em aberto
Usudrio para cada pergunta pode rever a questdo, a resposta e o retorno, [Nivelamento, 100 Requisito
entretanto o usudrio ndo consegue alterar a opgdo selecionada. Reforgo e Niveis

11 Em aberto
O nivelamento, corresponde a 10 questGes referentes aos cinco niveis
disponiveis. Para cada nivel, existem duas questdes distribuidas|Nivelamento 40 Requisito

12 aleatoriamente. Em aberto
Durante todo o nivelamento, niveis e refor¢o, usudrio acompanha a sua
evolugdo com uma barra de status. Para acertos, usuario vé um indicativo|Nivelamento, 50 Requisito
verde na barra de status, enquanto para erros, o usuario vé um indicativo|Reforgo e Niveis

13 |vermelho. Em aberto
Ao final do nivelamento, respondendo todas as questGes, usuario é
informado sobre o nivel alcancado: Nivel 5 (acertar todas as questdes do|_ . ..

; j . , ) Nivelamento 60 Requisito

nivel 1 ao 4), Nivel 4 (acertar todas as questdes do nivel 1 ao 3), Nivel 3

14 |(acertar todas as questdes do nivel 1 e 2), Nivel 2 (acertar todas as Em aberto
Usudrio pode interromper o hlvelaTento e c{eve iniciar o processo Nivelamento 110 Requisito
novamente e as respostas anteriores sdo desconsideradas.

15 Em aberto
Usuario deve realizar o Nivel 5, mesmo que acerte todas as questdes do|_ . .
nivelamento. Nivelamento 120 Requisito

16 Em aberto
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Apods finalizar o nivelamento, usuario é direcionado para a pagina

Nivelamento,

140 Requisito
principal do jogo e podera iniciar o nivel alcangado. Reforgo e Niveis q
17 Em aberto
Ao entrar no jogo apos realizacdo do nivelamento, usudrio permanecera| , . .
L , 1080 ap ¢ P Niveis 150 Requisito
no ultimo nivel alcangado.
18 Em aberto
Durante os niveis 1, 2, 3, 4 e 5, usuario responde 10 questdes referentes| , . .
, ] P . d Niveis 170 Requisito
ao nivel de conhecimento 1, 2, 3, 4 e 5, respectivamente.
19 Em aberto
O usuario que errar mais de 50% em qualquer um dos niveis devera fazer| , . .
9 ? qualq Niveis e Reforgo 210 Requisito
o reforgo.
20 Em aberto
Ao final de cada nivel, usudrio que obter 70% de acertos ou mais, esta 130 Requisito
21 |apto a avangar para o proximo nivel. Niveis Em aberto
Usuario obtém ao final de cada nivel um equipamento para o seu 220 Requisito
22 |consultdrio. Niveis Em aberto

00T



APENDICE B - Backlog da iteracio

BACKLOG DA ITERACAO

META DA ITERAGAO 1

ITEM

HISTORIA DE USUARIO

TAREFAS DA HISTORIA

DURACAO DAS
TAREFAS

DISTRIBUICAO DAS TAREFAS

SITUAGAO DA TAREFA

10T
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APENDICE C - Plano de release

Plano de Release da metodologia Agile O-MaSE — Grupos E e F
Projeto de Desenvolvimento do Jogo Médico Educacional

Historico de Revisoes

Data Versao Descrigao Autor
17/10/2019 1.0 Criagdo do documento e preenchimento das informagdes: 1, 2, 3 e 4. Fabiana
Gominho

1. Definigdo do Critério de Sucesso da Release

Este projeto é orientado por data, e deve ser finalizado no dia 05/12/19. Consequentemente, as entregas das
IteragGes sdo do tipo End-Date Driven, ou seja, orientada para data de termino, cujas as entregas devem estar
disponiveis antes da data limite.
Os critérios para considerar uma release terminado com sucesso sdo:

e Aentrega de todas as histdrias do backlog da Iteragéo;

e A qualidade da entrega: requisitos corretos e sem bugs e

e Aapresentagdo dos modelos e artefatos que a metodologia requer.

O projeto possui um Comité de Qualidade, composto por: Fabiana Gominho, Vera Werneck e Rosa

Costa, que fard a aceitagdo das entregas de cada iteragdo.

2. Estimativa dos Itens de Backlog do Produto
A estimativa da complexidade de desenvolvimento deve ser analisada pelo Time de desenvolvimento, item
por item do Backlog e deve ser iniciado pelo item de maior prioridade. A técnica utilizada na estimativa dos
itens do backlog, deve ser a sequéncia de nimero Fibonacci: 1, 2, 3, 5, 8 e 13. Quanto maior for o nimero,
maior sera a complexidade de desenvolvimento.

3. Definicdo do Tamanho e Quantidade de IteragGes
O tamanho da Iteragdo estd definido limitado a data final do projeto, num time-box de 2 semanas, dando um
total de 3 iteragOes.

4. Estimativa da Velocidade
A estimativa da velocidade serd realizada de forma manual, observando a primeira iteragdo e ajustando as

demais iteragdes.

5. Associagdo dos Itens de Backlog do Produto as Iteragées

Iteragao Backlog do Produto Iteragdo Backlog do Produto

Paginalde1l
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APENDICE D - Acompanhamento do estudo de caso

Zp i ) )
< ““ PROGRAMA DE POS-GRADUACAD
CComp * EM CIENCIAS COMPUTACIONAIS

- ingenias,
Aplicacdo de Métodos Ageis Orientados a Agentes: s metodologias
Agile Passi, Ingenias-Scrum e Agile O-MaSE ) a4 .

Jogo Médico Educacional

Orientadora: Coorientadora: Mestranda:

Vera Werneck Rosa Costa Fabiana Gominho — fgominho@gmail.com Outubro/2019

L ingenias,
v metodologias

Roteiro da Apresentacéao

= Objetivo do projeto

= Nosso projeto

= Aulas

= Agentes

= Manifesto Agil

= Modelo lterativo e Incremental

= Conceitos de agilidade

= Praticas de agilidade

= Metodologias: Agile Passi, Ingenias Scrum e Agile O-MaSE
= Cronogramas

= O jogo médico educacional — MedEduc
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9 ingenias,
metodologias

Objetivo do Projeto

O objetivo do nosso projeto € desenvolver o mesmo jogo
médico educacional, utilizando 3 diferentes metodologias
ageis orientadas a agentes: Agile Passi, Ingenias-Scrum e
Agile O-MaSE.

a G ingenias,
v metodologias

Nosso Projeto — Aula 10/10/19

Divisdao dos Grupos:

= 1 representante por grupo

=5-grupes-de-3alunres > 2 grupos de 3 alunos
=1 grupo-de4-alunos - 1-grupo-de2-alunes > 2 grupos de 4 alunos

Sorteio dos grupos:

» Grupos A e B - Metodologia Agile Passi

» Grupos C e B > Metodologia Ingenias-Scrum
» Grupos E e F > Metodologia Agile O-MaSE
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Nosso Projeto — Aula 10/10/19

) ingenias,
metodologias

d

Grupo A - Agile Passi:

- VE (Representante)

- RS

- PL = ausente na aula.
Grupo C - Ingenias-Scrum:
- LC (Representante)

- AS

- LR

Grupo E - Agile O-MaSE:
- DC (Representante)

- WS

Nosso Projeto — Aula 10/10/19

v ingenias,
metodo

Atividades:

= Preenchimento do formulario de termo de consentimento;

= Responder o questionario de caracterizagao do participante;

= Nossos encontros serdo as 5as feiras;

= Seguir o cronograma.

Teremos 3 marcos de entregas:

= Disponibilizar as entregas no Goolge Drive;

= As entregas contarao para avaliagdo com peso 1;

= Entregar o software funcionando + Modelos/Artefatos da metodologia equivale a 70%

da nota da P2.

31/10 — 12 entrega, 14/11 — 22 entrega e 28/11 — 32 e Ultima entrega;
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ingenias,
metodologias

Aula 17/10/19

Grupo A - Agile Passi:

- VE (Representante) - Presente na aula.
- RS - Presente na aula.

- PL - Presente na aula.

Grupo C - Ingenias-Scrum:

- LC (Representante) > Presente na aula.
- AS - Presente na aula.

- LR = Presente na aula.

- ES - Presente na aula.

Grupo E — Agile O-MaSE: Grupo F — Agile O-MaSE:
- DC (Representante) - Presente na aula. - DJ (Representante) > Presente na aula.
- WS > Presente na aula. - VA Ausente na aula.

- PL - Presente na aula.

Aula 17/10/19

12 Iteragao/Sprint: 17/10/19 a 31/10/19 (apresentagao e entrega):

» Reapresentacao da aula anterior;

» Meta/Objetivo da 12 Iteracdo > Poder realizar as 10 questdes do Nivelamento,
responder e ter resposta de questdes variadas utilizando texto, imagem, audio ou video,
podendo rever as questdes ja respondidas, saber das respostas corretas quando
estiverem erradas, poder parar e reiniciar o nivelamento e no final receber a orientacao de

qual nivel o usuario deve seguir no jogo.

» Requisitos envolvidos apenas com o nivelamento 2> -

> Requisitos envolvidos com o nivelamento, reforco e niveis = Em verde;

» Requisitos em branco nao correspondem a esta Iteragao;

> Verificar os requisitos acima, pela coluna TEMA nos artefatos enviados.
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angenxas
3.;” metodologlas.
Aula 17/10/19 £ alggntes
em Requisitos Prioridade

Ao entrar no jogo pela primeira vez, usuario é submetido a questdes para definir seu nivel e
as demais funcionalidades estao indisponiveis.

Ao selecionar o nivel disponivel na pagina principal, usuario é direcionado para a primeira
questéo aleatéria do Nivel em questdo.

Os niveis mais altos tém questdes com maior complexidade. As questdes disponibilizadas
5 tém niveis de conhecimento de 1 a 5, sendo as questdes de nivel 1 sdo mais faceis do que 180
as questoes de nivel 5.

Feedback ao usuario do resultado ao final do médulo (positivo ou negativo).

ngenias,
metodologlas

‘Wagentes-

passi

omase
aglle

Aula 17/10/19

Requisitos Prioridade

O nivelamento, corresponde a 10 questdes referentes aos cinco niveis disponiveis. Para
cada nivel, existem duas questées distribuidas aleatoriamente.

Ao final do nivelamento, respondendo todas as questdes, usuario é informado sobre o
nivel alcangado: Nivel 5 (acertar todas as questées do nivel 1 ao 4), Nivel 4 (acertar todas

w as questdes do nivel 1 ao 3), Nivel 3 (acertar todas as questdes do nivel 1 e 2), Nivel 2 G
(acertar todas as questdes do nivel 1) e Nivel 1 (errar uma das duas perguntas do Nivel 1).

15 Usuario pode interromper o nivelamento e deve iniciar o processo novamente e as 110
respostas anteriores sao desconsideradas.

16 Usuario deve realizar o Nivel 5, mesmo que acerte todas as questées do nivelamento. 120

17 Apos finalizar o nivelamento, usuario é direcionado para a pagina principal do jogo e 140
podera iniciar o nivel alcangado.

18 Ao entrar no jogo apoés realizagdo do nivelamento, usuario permanecera no ultimo nivel 150

alcangado.
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v ingenias,

SEZ*;" metodologias

Aula 17/10/19 i Wagentes

(V) )

Item Requisitos Prioridade
Durante os niveis 1, 2, 3, 4 e 5, usuario responde 10 questdes referentes ao nivel de
19 . X 170
conhecimento 1, 2, 3, 4 e 5, respectivamente.
20 O usudrio que errar mais de 50% em qualquer um dos niveis devera fazer o reforgo. 210
21 Ao final de cada nivel, usuario que obter 70% de acertos ou mais, esta apto a avancar para 190
o préximo nivel.
22 Usuario obtém ao final de cada nivel um equipamento para o seu consultério. 220
@ vingeniasﬁ
2o metodologias
£ Magentes
Aula 24/10/19 Ew 2EE

Grupo A - Agile Passi:

- VE (Representante)

- RS

- PL

Grupo C - Ingenias-Scrum:

- LC (Representante)

- AS

- LR - Ausente na aula.

- ES Grupo F — Agile O-MaSE:
Grupo E — Agile O-MaSE: - DJ (Representante)

- DC (Representante) - VA

- WS - Ausente na aula. - GE

- PL . GS
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genias,
metodologias

Aula 24/10/19

12 Iteragao/Sprint: 17/10/19 a 31/10/19 (apresentagao e entrega)
» Os grupos foram criados no Goolge Drive — Depositar as entregas da lteracao:

My Drive > TurmadelA ~

Name
B3 Grupo - Agile Passi
B3 GrupoC- Ingenias-Sorum
B3 orupot- Agile 0-Mast
B3 GrupoF- Agilo 0-MasE

» Teremos um encontro extra, na proxima aula dia 29/10 (ter¢a-feira), para tirar as duvidas;

» Sobre a apresentagao no dia 31/10: Apresentar o planejamento realizado seguindo o
cronograma (artefatos, modelos diagramas...) e no final, o protétipo desenvolvido;

> Duvidas?

- ingenias,
metodologias

Aula 29/10/19

Grupo A - Agile Passi:

- VE (Representante)

- RS

- PL - Ausente na aula.
Grupo C - Ingenias-Scrum:

- LC (Representante)

- AS

- LR - Ausente na aula.

- ES Grupo F — Agile O-MaSE:

Grupo E - Agile O-MaSE: - DJ (Representante) - Ausente na aula.
- DC (Representante) - VA - Ausente na aula.

- WS - Ausente na aula. -GE

- PL - GS - Ausente na aula.
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ingenias,
metodologias

Aula 29/10/19

12 Iteragao/Sprint: 17/10/19 a 31/10/19 (apresentagao e entrega)

» Aula para tirar as duvidas:

* Grupo A > Tirou davidas ﬁ
* GrupoC
* Grupo E
* Grupo F - Tirou duvidas ﬁ

L ingenias,
metodologias

Aula 31/10/19 — Entrega da lteragao/Sprint 1

Grupo A - Agile Passi:

- VE (Representante)

- RS

- PL

Grupo C - Ingenias-Scrum:

- LC (Representante)

- AS
- LR = Ausente na apresentagao.
- ES - Ausente na apresentacao (Justificado). Grupo F - Agile O-MaSE:
Grupo E - Agile O-MaSE: - DJ (Representante)
- DC (Representante) - VA
- WS -GE
-GS

- PL
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) ngenias,
metodologias

Aula 31/10/19 — Entrega da Iteragdo/Sprint 1

> Apresentacdo e entrega da lteracdo/Sprint: 1;

> 22 lteragao/Sprint: 31/10/19 a 14/11/19 (apresentagao e entrega):

» Meta/Objetivo > Poder realizar as 10 questdes dos Niveis 1 ao 3 do jogo, e realizar
as 10 questdes do Reforco, caso seja necessario e de acordo com o feedback dos
niveis, caso ndo seja necessario o usuario deve receber a premiagao. Responder e
ter resposta de questdes variadas utilizando texto, imagem, audio ou video, podendo
rever as questdes ja respondidas, saber das respostas corretas quando estiverem

erradas, poder parar e reiniciar os Niveis e o Reforgo.

ngenias,
metodologias

Aula 07/11/19

Grupo A — Agile Passi:

- VE (Representante)

- RS

- PL > Ausente na aula
Grupo C - Ingenias-Scrum:
- LC (Representante)

- AS

- LR

- ES

Grupo E - Agile O-MaSE:

Grupo F — Agile O-MaSE: - Ausente na aula

- DJ (Representante)
- DC (Representante)

- VA
- WS - Ausente na aula

-GE
- PL

-GS

- LL = Iniciou no grupo
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Aula 07/11/19

22 lteragao/Sprint: 31/10/19 a 14/11/19 (apresentacao e entrega)

» Aula para tirar as duvidas:

* Grupo A > Tirou davidas ﬁ
* Grupo C - Tirou duvidas ﬁ
* Grupo E = Tirou duvidas ﬁ
* Grupo F

Aula 14/11/19 — Entrega da lteragao/Sprint 2

> Apresentacao e entrega da Iteragao/Sprint: 2;

» 32 Iteracao/Sprint: 14/11/19 a 28/11/19 (apresentacéao e entrega):

» Meta/Objetivo = Poder realizar as 10 questdes dos Niveis 4 ao 5 do jogo, e realizar as
10 questbes do Reforco, caso seja necessario e de acordo com o feedback dos niveis,
caso nao seja necessario o usuario deve receber a premiagéo. Responder e ter resposta
de questbes variadas utilizando texto, imagem, audio ou video, podendo rever as
questdes ja respondidas, saber das respostas corretas quando estiverem erradas, poder

parar e reiniciar os Niveis e o Refor¢o. Apds responder todos os niveis exibir o consultério

pronto com os 5 equipamentos.
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ingenias,
metodologias

Aula 14/11/19 — Entrega da Iteragdo/Sprint 2

Grupo A - Agile Passi:

- VE (Representante)

- RS

- PL

Grupo C - Ingenias-Scrum:

- LC (Representante)

- AS
- LR
- ES Grupo F — Agile O-MaSE:
Grupo E — Agile O-MaSE: - DJ (Representante)
- DC (Representante) - VA - Ausente na apresentacéo.
- WS -GE
- PL -GS
- LL
ingenias;,
metodologias
Aula 21/11/19

Grupo A — Agile Passi:

- VE (Representante)

- RS - Ausente na aula.

- PL

Grupo C - Ingenias-Scrum:
- LC (Representante)

- AS

- LR - Ausente na aula.

- ES > Ausente na aula

Grupo E - Agile O-MaSE:

Grupo F — Agile O-MaSE: - Ausente na aula.

- DJ (Representante)
- DC (Representante)

-VA
- WS > Ausent la.
usente na aula -GE
- PL
-GS

- LL
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ingenias,
v metodologias

Aula 21/11/19

32 Iteragao/Sprint: 17/10/19 a 31/10/19 (apresentagao e entrega)

» Aula para tirar as duvidas:

* Grupo A - Tirou duvidas ﬁ
* GrupoC
* Grupo E = Tirou duvidas ﬁ
* Grupo F

ingenias,
v metodologias

Aula 28/11/19 — Entrega da lteragao/Sprint 3

» A apresentacgao da 3? Iteracao/Sprint seria hoje, mas foi adiada para

proxima quinta-feira 05/12.
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genias,

Aula 28/11/19

X metodologias

Grupo A - Agile Passi:

- VE (Representante)

- RS

- PL

Grupo C - Ingenias-Scrum:

- LC (Representante)

- AS

- LR

- ES

Grupo E - Agile O-MaSE: Grupo F — Agile O-MaSE:

- DC (Representante) - DJ (Representante)

- WS > Ausente na aula - VA - Ausente na aula

- PL -GE

- LL - GS > Ausente na aula
ingenias;,
metodolqgias

Aula 28/11/19

3?2 lteragao/Sprint: 31/10/19 a 28/41/19 05/12/19 (apresentacédo e entrega)

» Aula para tirar as duvidas:

* Grupo A
* Grupo C - Tirou duvidas ﬁ
* Grupo E - Tirou duvidas ﬁ
* Grupo F
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Questionario de Caracterizacao

Avaliagdo do Jogo MEDEDUC

Nome participante:

e-mail:

Prezado (@) participante,
Este formulario contém algumas perguntas sobre sua experiéncia académica e profissional.

1. Faixa etéria:
() <25anos
() >=25anos

2. Atuacado no Mercado
() Trabalha ou faz estagio na area de computagao
( ) Trabalha ou faz estagio, mas ndo na area de computagéo
() Trabalhou ou fez estagio na area de computagao
() Trabalhou ou fez estagio, mas ndo na area de computacao
() Néo trabalha

3. Experiéncia em sistemas multiagentes? ( )SIM ( ) NAO

4. Nivel de conhecimento sobre agentes
0 (nenhum conhecimento) até 5 (especialista no assunto)

5. Nivel de conhecimento sobre sistemas multiagentes
0 (nenhum conhecimento) até 5 (especialista no assunto)

6. Conhecimento da metodologia proposta? ( )SIM ( ) NAO
7. Conhecimento de metodologia agil? ( )SIM () NAO

Qual/Quais?

8. Participacdo em desenvolvimento de jogos? ( )SIM ( ) NAO
9. Participacdo em desenvolvimento de solugdes médicas? ( )SIM ( ) NAO

10. Expectativa do trabalho proposto
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APENDICE F - Expectativas dos alunos

"Espens contribuin com o meu conticciments e adguinin nonos conliecimentss.

“Enpectativa de ampliar meu conthecimento sobne o tema proposte. "

“Desenvoluer o jogo usande a metodologia #gile O-MaSE. "

“Aprender a atilizacio de ageutes em joges.

“Hnenden melhor a aplicar oo conliccimentos sobre agentes na metedologia dyil.
Enpectativa de grande aprendizade. ”

“Enpectativa bem poscitiva, poder aplicar mens contiecimentos com colegas de tuma wsando
“Adguinin experiéncia na modelagem de agentes e em metodologia de desenvoluiments dgil.
"Evpeno aprenden maie sobre o framemork que erd utilizado ¢ ter a expeniéncia de utilizan
o dgdl com o pessoal da faculdade.

“Tucrementar o aprendizade sobre agentes, aprendizade da metodologia dyil froposta e
Mo sec exatamente o que esperar devido ao baive contieciments dobre o asdunts, o gue
WWW e 4 bilidade de at irade. "

“Adguincr conthecimentos valiosos gue eu fosoa aplicar wo men ambiente de traballo e
contribuin com a minka vida académica e profissconal.
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ANEXO A - Comparagao entre O-MaSE, Agile PASSI e Scrum

| O-MaSE AgilePASST | Serum
Abordazem Tradicional A=l Aml
Foco Plano, processe, Grup, jogo. colaboragdo | Grupe. jogo, colaboragdo
documentacao @ farramenta do clisnfe & resposa a do clienfe = resposta a
mudanca mudanca
Gghnugiu do Ciri=niado a processos que Orientado a pessoas efoco | Orientado a pessoas com
metodn FIECISAMm 58r segudos pam no desenvolvimento de foco na motivagao &
garmniia da guatidade AEembes comprometimento dos
erwolvidas
Orientado a Sim Sim Nao
Azentes
Identificacan de Baiza Dificuldade Baixa Dificuldade Alta Diificuldade
| agentes
Fases Concepcae, elaboracao e HNao ha Nao ha
Construcdo
Necessidade de Sim Sim Sm
iteracio
Iteracoes & iteracoes Cantas forem necessarmas | (uantas forem necessarias
Modelos Modzlo de metas, modele de | Modelo de requisitos do -
desenvolvidas metas refinadoe, modelo de SESTEma,
domardo, mwodelo de mieriaces | modelo de sociedads,
da organizacae, modelo de modelo de codigo
papeis, modelos de definicio | & modelo de tests
de papeis, modalos de classes
de agenies, modslos de
protocele, modeles de
pohiicas, modales de planos,
madeles de capacidade &
modelos de agdes
Artefatos Diagrama de metas, diaprama | Estorias de nsuamos, Product backicg,
de metas refinado, diagrama diagramas de caso de usa sprint backlog,
de dommio, diagrama de UML, BumDown Chart,
mierfaces da CIEAIITICAD, diagramas de classes de o ek
diagrama de papeis, diagrama | agentes, codizo
de definican de papeis, plana de testes e
diagrama de classes da codigo
agentes, diagrama de
protocelo, diagrama de
politcas, diagrama de planos,
dizerama de capacidade,
diazrama de acdes e codizo
Flenbilidade Nao ha Media Alta
Tipo de remmias - - Sprint planning, daily
MeaIHE,
LETTAl FEVIEW,
LETAl FeraIpecie,
FLUP meeiing
8 Pt meerngT
Papeis - Scrum Mesrer,
Product Chamar,
& T
Tamanho da - o maxime 15
equipe participantes




119

ANEXO B - Comparacao entre Ingenias, Agile PASSI e Ingenias Scrum

INGENIAS AgilePASSI INGENIAS Scrum

Abordagem Tradicional Aml Agl

Cmngem MESSAGETUML PASSI UML/EUP

Omnentacio de | Onentado a projetos e a | Onentade a pesseas e Onentado a pessoas

metodo producio de produtes. | foco no desenvolvimento | com foco na motrvagio

de agentes. & comprometmento
dos envolvidos.

Fases Concepiao, elaboracdo | Defimgdo de reqmsttos, | Fase de preparagic e
& constugio. modelo de somedade de | fase de springs.

agentes, plano de teste,
codificacio e testes.

Modelos Modelo de crgamzagao. | Modelo de requmatos do | Modelo de crgamizacio,

desemvolnidos | modelo de agentes, s1stema, modelo de agentes,
modelo de metas e modelo de sociedade, modelo de metas e
tarefas, modelo de modelo de codigo tarefas, modelo de
ambiente e modelo de e modelo de teste. ambente & modelo de
mteracio. interacdo.

Artefatos Dhagrama de casos de Estonas de usuanos, Dhagrama de casos de
us0, diagrama de diagramas de caso de uso | uso, diagrama de
orgamzacao, diagrama | UML, OrZamzacao, diagrama
de agentes, diagrama de | diagramas de classes de | de agentes, diagrama
metas e tarefas, agentes, de metas e tarefas,
diagrama de ambiente, | plano de testes & diagrama de ambisnte,
diagrama de mteragio & | codizo. diagrama de mteragio.
modelo de codigos. product backlog,

Sprint backleg,
BurnDown Chart,
estonas de usuanos e
codigo.

Tipo de Nao possw Mio possm Sprint planming, daily

TEUmIAD meeting,

SPFTHE FEVTEaW,

SPriNE Ferospeciive,

FUP meeting

€ reestimale mesiings
Equipe Mo define Mao define Scrum Mazster,

Product Chemer,

e Team Scrum
Tamanho da Mao possm Mao possm Maccimn 15
equipe participantes.
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ANEXO C - Grupo A (Agile Passi) - Modelo de Requisitos e Sociedade de Agente

Sumario

e Introducéo

o Atores do Sistema

e Casos de Uso

UC1 - Fazer Login

UC2 - Fazer Niveis

UC3 - Fazer Nivelamento
UC4 - Fazer Reforgo

UCS5 - Disponibilizar Questéo
UCG6 - Processar Resposta
UC7 - Processar Resultado
UCS8 - Processar Resultado do Nivelamento
UC9 - Visualizar Consultério

o

O 0O O O O O O ©°

Introducao

Este documento tem como objetivo descrever e especificar os casos de uso
referentea ao software "Jogo Médico Educacional”, descrevendo os atores e 0s
casos de uso associados a estes.

Atores do Sistema

Ator Descricao
Jogador Um usuario humano
Agente responsavel por selecionar as questdes de acordo com o
Perguntador

status de progresso do Jogador

Agente responsavel por receber a resposta do Jogador de cada

Validador " ,
pergunta e verificar se esta certa.

Processador de Agente responsavel por andlisar o desempenho do Jogador na série
Resutado de questdes e atualizar seu status de progresso
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Casos de Uso

UCl1

Descricao

Requisitos
associados

Atores

Pré-condicbes

Pd&s-condicdes

FP: Fluxo
principal

FALl: Cadastrar
Usuéario

Fazer Login

Jogador se autentica no sistema.

[RFO2][RFO3]

Jogador (principal)

N&o ha.

Jogador tera acesso a tela inicial do jogo.

1. Jogador acessa o0 sistema.

2. Sistema solicita seu nome de usuario e senha.

3. Jogador informa nome de usuario e senha.

4. Jogador seleciona a opgéo de fazer login. [FA1]

5. Sistema valida nome de usuario e senha.

6. Caso 0 nome de usuario ou senha estejam incorretos, voltar ao
passo 2. Caso contrario, avangar para 0 passo 7;

7. Sistema concede acessso a tela inicial.

8. O caso de uso é encerrado.

1. No passo 4 do fluxo [FP], o Jogador decide selecionar a opcao de
cadastrar usuario.

2. Caso 0 nome e a senha ja exista, o controle é repassado ao
passo 2 do fluxo [FP].

3. O controle e repassado ao passo 7 do fluxo [FP].




122

uc2

Descricao

Requisitos
associados

Atores

Pré-condicOes

P&s-condicdes

FP: Fluxo
principal

FAL: Jogador
Reinicia Série

FA2: Jogador
Desiste de
Responder as
Questdes

Fazer Nivel

Jogador responde a uma lista de dez questdes referentes ao seu
nivel atual.

[RF04][RFO5][RFO6][RFO7][RFO8][RFO9][RF10][RF11]

[RF13][RF18][RF19][RF20][RF21]

Jogador (principal), Perguntador,Validador, Processador de
Resultado(secundario)

Jogador deve ter feito login no sistema e ter concluido o nivelamento.

Caso acerte no minimo 70% das questfes, estara apto a realizar o
nivel seguinte.

1. Jogador seleciona a opcao de fazer o nivel atual.

2. Perguntador carrega uma lista de dez questfes aleatorias
referentes ao nivel atual.

3. Perguntador escolhe uma questéo aleatéria da lista e exibe para o
Jogador. [UC5]

4. Jogador escolhe uma alternativa e confirma a escolha.[FAL1][FAZ2]
5. Validador processa a resposta e informa ao Jogador se acertou
(exibindo a resposta certa em caso de erro). [UC6E]

6. Se for a décima questao, ir para o passo 7. Caso contrario, voltar
ao passo 3.

7. Processador de Resultado faz a analise do desempenho do
jogador.[UC7]

8. O caso de uso é encerrado.

1. No passo 4 do fluxo [FP], o Jogador decide reiniciar a série de
guestodes.

2. Todo o progresso do Jogador na série atual & desconsiderado.
3. O controle e repassado ao passo 1 do fluxo [FP].

1. No passo 4 do fluxo [FP], o Jogador desiste de reponder as
questdes e decide encerrar 0 jogo.
2. Todo o progresso do Jogador na lista de questdes atual é
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desconsiderado.
3. O caso de uso é encerrado.

uC3 Fazer Nivelamento
Descricio Jogador responde a uma lista de dez questdes referentes aos cinco niveis
¢ para determinar em qual nivel sera inserido.
Requisitos
associados [RFO1][RFO2][RFO3][RF11][RF12][RF13][RF14][RF15][RF17]
Jogador (principal), Perguntador,Validador, Processador de
Atores L
Resultado(secundario)
Pré- . o . . .
. Jogador deve estar jogando pela primeira vez e ter feito login no sistema.
condicdes
Pos- Jogador estara apto a responder as questdes do nivel a ser determinado
condicOes no término do nivelamento.
1. O caso de uso inicia sua execucao a partir da execucéao do fluxo
principal do [UC2 - Fazer Nivel] , do passo 1 ao passo 2 (inclusive).
FP: Fluxo 2. Jogador seleciona a opcao de fazer nivelamento.
principal 3. Perguntador carrega uma lista de dez questfes, contendo duas
questdes aleatorias de cada nivel.
4. O caso de uso é encerrado.
ucC4 Fazer Reforco
I Jogador responde a uma lista de dez questdes referentes ao seu nivel
Descricao A .
atual apos nao ter sido aprovado.
Requisitos

associados

[RFO7][RFOS][RFO9][RF10][RF11][RF13]
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uc4

Atores

Pré-condicdes

PdOs-condigcdes

Fazer Reforco

Jogador (principal), Perguntador, Validador(secundario)

Jogador precisa ter acertado menos de 70% das questdes do seu nivel
atual.

Jogador realizara novamente o seu nivel atual.

1. O caso de uso inicia sua execucao a partir da execucao do fluxo

FP: Fluxo principal do [UC2 - Fazer Nivel] , substituindo o passo 7.
principal 2. O resultado néo sera analisado pelo Processador de Resultado.
3. O caso de uso é encerrado.

UC5 Disponibilizar Questao
Descricao Perguntador escolhe uma questéo aleatéria da sua lista.
Requisitos

. [RFO7][RFO8][RF12]
associados
Atores Perguntador (principal), Validador(secundario)

Pré-condicoes

P6s-
condicdes

FP: Fluxo
principal

Perguntador deve ter um lista de questdes carregadas.

Uma questao deve ser exibida ao Jogador e enviada ao Validador.

1. Perguntador seleciona uma questao aleatoria da sua lista.

2. Perguntador envia a questéo selecionada para o Validador,
informando a alternativa correta e removendo a questao de sua lista.
3. Validador armazena a questao e sua alternativa correta.

4. Perguntador exibe o enunciado da questéo e as alternativas para o
Jogador.

5. O caso de uso é encerrado.
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ucCo

Descricao

Requisitos
associados

Atores

Pré-condicdes

P&s-condicdes

Processar Resposta

Validador verifica se 0 Jogador acertou ou nao questéao.

[RFO9][RF10]

Validador (principal), Processador de Resultado (secundario)

Jogador deve ter respondido a questéo.

Resultado da verificacdo da resposta deve ser enviado ao processador
de resultado e exibido ao Jogador.

1. Validador recebe a resposta do jogador.
2. Validador verifica se o jogador acertou ou errou.
3. Validador envia a questéo e o resultado para o Processador de

FP: Fluxo Resultados.
principal 4. Processador de Resultado armazena o resultado da questao.
5. Validador exibe a resposta certa para o Jogador e a mensagem de
acerto ou erro.
6. O caso de uso é encerrado.
ucC7 Processar Resultado
Descricio Processador de Resultado analisa as respostas e informa ao jogador se
¢ estard apto a realizar o nivel seguinte.
Requisitos

associados

[RF20][RF21]
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ucv

Atores

Pré-condicOes

PdOs-condicdes

Processar Resultado

Processador Resultado (principal), Jogador (secundario)

Jogador deve ter respondido a todas as questdes.

Seréa determinado se o jogador passara de nivel ou nao.

1. Processador de Resultado verifica quantas questdes o jogador
acertou.
2. Caso o percentual de acertos seja igual ou superior a 70%, 0

FP: Fluxo , . .
rincipal Jogador passara para o nivel seguinte.
P P 3. Processador de Resultado informa ao Jogador o resultado.
4. Jogador visualiza a mensagem.
5. O caso de uso é encerrado.
ucCs Processar Resultado do Nivelamento
. Processador de Resultado analisa as respostas do Jogador e define o
Descricao . L. .
nivel no qual ele seré inserido.
Requisi
equisitos [RF14][RF16][RF17]
associados
Atores Processador Resultado (principal), Jogador (secundario)

Pré-condicbes

Pos-
condicdes

FP: Fluxo
principal

Jogador deve ter respondido a todas as questdes.

O nivel no qual o Jogador sera inserido estara determinado.

1. O caso de uso inicia sua execucao a partir da execucgao do fluxo
principal do [UC7 - Processar Resultado] , do passo 1 ao

passo 2 (inclusive).

2. Processador de Resultado analisa os acertos e erros do Jogador.

3. Processador de Resultado determina o nivel em que o Jogador sera
inserido.

4. O caso de uso é encerrado.
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uco9
Descricao

Requisitos
associados

Atores
Pré-condicbes

P&s-condicdes

FP: Fluxo principal

- 12 Iteracao:

Visualizar Consultério

Jogador visualiza o estado do seu consultério, bem como itens
blogqueados e desbloqueados.

[RF22]

Jogador (principal)
Jogador deve ter feito login no sistema.
N&o ha.

1. Jogador seleciona a opcao de visualizar o consultério.

2. Sistema exibe o estado do consultério, mostrando os itens
bloqueados e desbloqueados.

3. Jogador visualiza as itens e o consultorio.

4. O caso de uso é encerrado.

Diagrama de casos de uso (UML)
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Fazer Login

Disponibilizar
Questao

'
==include==

Perguntador (Agente)

Jogador

Processar Resposta

=<include=>
.

Processar Resuliado

Processador de Resultado (Agante)

- 22 lteracao:

Fazer Reforco

Disponibilizar
Questdo

i

'
'
'
'

\ Perguntader (Agente)
«=gxtend=» ’

]

Fazer Login

I
[l
b

Fazer Nivel

Processar Resposia

Validador (Agente)

Processar Resultado

Processar Resultado do
Nivelamento

- 32 iteracgéo:

Procassador de Resultado (Agente)
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Fazer Reforco

Disponibilizar

Jogador
Questio

Perguntador {Agente)

Fazer Login

Processar Resposta

' \
=zextends:= ==zextend==

Validador {Agente)

Visualizar Consultrio

Processar Resultado

Processador de Resultado (Agente)

Processar Resultado do
Nivelamento

Identificacdo dos Agentes

- 22 iteracéo:

==Agent==
Perguntador,

Disponibilizar Questio

Fazer Reforco

Jogador .

; ==communicate==

==Agent==
Sl Validador

=<include==

Fazer login < - z=exiend== - - -

Processar Resposta

z=include==

. ==communicate==

\ ==Agent==
Processador de
Resultado

Processar Resultado

Processar Resultado do
Nivelamento

- 32 iteracgéo:




- 12 iteracéo:

Visualizar Consultorio

==Agent==
Perguniador,

Fazer Reforco

Disponibilizar Quesido

<~ ==<extend>=- -~

<<include>=

gent
Validador \\_‘

Processar Resposta

o <=zcommunicate==

. <<Agent=>
K Processador de
Resultado

Processar Resultado do
Nivelamento

Diagrama de classes (UML)

Interage diretak

com a interface,
Organiza a lisfa; recebendo os
vinda do backend resultados do
para enviar ao usuario
Questionador
Questionador
0 izador +arrayAlternativas: elementoHTML

+ getPerguntasNivel(int): dicionario

Valida as respostas vindas do
questionador.lem acesso ao
mesmo banco do Crganizador

Validador

+terminouResponder: bool

+ respostasUsuario: dicionario

- lerResultadoDalnterface
felementoHTML: vetor
+ getRespostas(): dicionario

Perguntas e respostas

I +validarRespostas(dicionario): int
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- 28 jiteragédo:

Interage
diretamente com a
interface,
recebendo os
resultados do

usuario

Valida as respostas vindas
do questionador,tem
acesso ao mesmo banco do

Organizador

Perguntador

+ arravAlternativas: elementoHTML

Validador

|+ terminouResponder: bool >

+ pontuagaoUsuario(dicionario):

int

+ respostasUsuario: dicionario

- lerResultadoDalnterface
(elementoHTML): vetor
+ getRespostas(): dicionario

+ validarRespostas(dicionario):

null

+ proximoNivel(): null

Valida o resultado final do
nivel, decidindo para onde
0 usuario vai na proxima
etapa

Processador de resultado

Perguntas e respostas

+ pontuacaoGlobal(): int

+ atualizarPontuacao(dicionario):
null

+ lerProximoNivel(): int
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ANEXO D - Grupo A (Agile Passi) - Modelo de Codigo

Modelo de cddigo - Typescript

Um Guia de Estilo TypeScript néo oficial
Topicos:

Variavel

Classe

Interface

Type

Namespace

Enum

null VS. undefined
Formatacéo

. Aspas Simples vs. Aspas Duplas
10.Tabs vs. Espacos

11.Uso Ponto e Virgula

12. Anotagéo Arrays como Type[]
13.Nome de Arquivos

14.type VS interface

©CoNOoOGA~LWDNE

Variavel e Funcao

e Use camelCase para nomes de variaveis e funcdes

Motivo: JavaScript convencional
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var FooVar;
function BarFunc () {}

Boa

var fooVar;
function barFunc () {}

Class

e Use pascalCase para nomes de classe.
Razéao: Na verdade, isso € bastante convencional no JavaScript padréo.
Ruim
class foo {}
Boa
class Foo {}
e UsoO camelcase de alunos e métodos de classe
Razao: Naturalmente segue da convencdo de nomenclatura de variaveis e funcoes.
Ruim
class Foo {

Bar : numero ;

Baz () {}

Boa

class Foo {
bar : numero ;

baz () {}

Interface

e Use PascalCase para 0 nome.
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Razédo: semelhante a classe
e Nao use prefixo 1

Razao: Nao convencional. 1ib.d.ts define interfaces importantes sem um 1(por
exemplo, Janela, Documento etc).

Ruim

interface IFoo {

i

Boa

interface Foo {

I
TIpo
e Use PascalCase para o nome.
Razado: semelhante a classe

e Use camelCase para membros.

Razédo: semelhante a classe

Namespace

e Use PascalCase para nomes

Motivo: Convencéo seguida pela equipe TypeScript. Os espacos para home sao
efetivamente apenas uma classe com membros estaticos. Os nomes de classe séo
PascalCase => 0S nomes de hamespace Sao PascalCase
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namespace foo {

bi

Boa

namespace Foo {

i

Enum

e Use pascalCase para nomes de enumeragao
Raz&o: semelhante & classe. E um tipo.
Ruim

enum cor {

J

Boa

enum Cor {

i

e Use PascalCase para membro enum

Razao: Convencao seguida pela equipe TypeScript, ou seja, pelos criadores da
linguagem, por exemplo SsyntaxKind.StringLiteral. Também ajuda na traducao
(geracao de cédigo) de outros idiomas para o TypeScript.

Ruim

enum Cor {
vermelho

I

Boa

enum Cor {
Vermelho

i



e Prefira ndo usar por indisponibilidade explicita

Razao: esses valores sdo comumente usados para manter uma estrutura

consistente entre os valores. No TypeScript, vocé usa tipos para denotar a estrutura

Ruim
let foo = {x: 123 , y: undefined };

Boa

let foo : {x : number , y ? : number } = {x: 123 };

e Use undefined em geral (considere retornar um objeto como em
{valid:boolean,value?:Foo}vez diss0)

Ruim
return null ;

Boa

return undefined ;

e Use null onde faz parte da APl ou convencional

Motivo: é convencional no Node.js, por exemplo, error € null para retornos de
chamada no estilo NodeBack.

Ruim
cb ( undefined )

Boa

cb ( null )

e Use verificacao de verdade para objetos sendo null Ou undefined

136
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if ( erro === null )
Boa
if ( erro )

e Use == undefined/ != undefined (NA0 ===/ !==) para verificar null/ undefined
em primitivas como ele funciona tanto para null/ undefined, mas nao outros
valores Falsas (como '', e, false) eg

Ruim

if ( erro ! == null )

Boa

if ( erro ! = undefined )
Formatacao

O compilador TypeScript é fornecido com um 6timo servigco de linguagem de
formatacdo. Qualquer saida que ela produz por padréo € boa o suficiente para
reduzir a sobrecarga cognitiva na equipe.

Use tsfmt para formatar automaticamente seu cédigo na linha de comando. Além
disso, seu IDE (atom / vscode / vs / sublime) j& possui suporte de formatacao
embutido.

Exemplos:

// Espa¢o antes do tipo ie foo: <space> string

const foo : string = " hello g

Citacoes

e Prefira aspas simples ( '), a menos que escape.

Motivo: mais equipes de JavaScript fazem isso (por exemplo , airbnb, standard,
npm, node, google/angular, facebook/react ). E mais facil digitar (n4o é necessario
turno na maioria dos teclados). A equipe mais bonita recomenda aspas simples
também



e Quando vocé nao puder usar aspas duplas, tente usar as marcacgoes de
retorno ().

Razao: geralmente representam a intencéo de sequéncias complexas o suficiente.

Espacos
e Use 2 espacos. Nao abas.

Razao: Mais equipes de JavaScript fazem isso (por exemplo , airbnb , idiomatico ,
padrdo , npm , né , google / angular , facebook / react ). As equipes TypeScript /
VSCode usam 4 espacos, mas sao definitivamente a excecdo no ecossistema.

Ponto e virgula

e Use ponto e virgula.

Razdbes: ponto e virgula explicito ajuda as ferramentas de formatagéo de idioma a
fornecer resultados consistentes. A falta de ASI (insercéo automatica de ponto e
virgula) pode desarmar novos desenvolvedores, por exemplo foo() \n
(function(){}), sera uma Unica instrucdo (ndo duas). TC39 alerta sobre isso
também . Exemplos de equipes: airbnb , idioméatico , google / angular , facebook /
react , Microsoft / TypeScript .

Array

e Anote matrizes como em foos:Foo[] vez de foos:Array<Foo>.

Raz6es: E mais facil de ler. E usado pela equipe TypeScript. Torna mais facil saber
gue algo é uma matriz que a mente € treinada para detectar [].
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Nomeie arquivos com camelCase. Por exemplo accordian.tsx, myControl.tsx, utils.ts,
map.ts etc.

Razao: Convencional em muitas equipes de JS.

type vs. interface

e Use type quando vocé pode precisar de uma unido ou cruzamento:

type Foo = number | { someProperty: number }

e Use interface quando quiser extends OU implements por exemplo

interface Foo {
foo: string;

li

interface FooBar extends Foo {
bar: string;

li

class X implements FooBar {
foo: string;
bar: string;

e Caso contrario, use o que te faz feliz naquele dia.
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ANEXO E - Grupo A (Agile Passi) - Casos de Testes

Plano de testes da metodologia Agile Passi — Grupo A
Projeto de Desenvolvimento do Jogo MedEduc

Historico de Revisao

Data Versao Descrigdo
07/11/2019 1.0 Descrigdo e Resultado dos Testes
15/11/2019 2.0 Classificagdo e Tipo dos Testes

Classificacdo do teste

Tipos de teste

e Teste unitdrio
o Teste de interagdo com a interface

e Dainterface com o usuario

. Resultado Obtido
N° teste Descrigao Resultado Esperado
Dentro do Esperado
- . Deve exibir nivelamento
Usuério entrar pela primeira L .
1 . desbloqueado e niveis Sim
vez no jogo
bloqueados
L. Deve receber feedback
Usuério responde pergunta ~ .
2 mostrando a op¢ao marcada Sim
corretamente
em verde
Deve receber feedback
3 Usuario responde pergunta | mostrando a opgao correta em Sim
erradamente verde e a escolhida em
vermelho
Deve aparecer justificava e ele
4 Usuario responde pergunta ndo pode alterar a resposta Sim
selecionada
Deve sair da tela de
5 Usuario respondeu as 10 nivelamento, ser redirecionado Sim
perguntas do nivelamento |para tela inicial e saber em qual
nivel foi nivelado
Deve exibir os niveis
6 Usuario erra as 10 perguntas | blogueados e o nivelamento Sim
disponivel
Usuario acerta 1 questéo do . . .
7 . q Deve habilitar o nivel 1 Sim
nivel 1
Usuario acerta todas as . .
8 . Deve fazer o nivel 5 Sim
questdes
L . Deve aparecer o nivel com a .
9 Usuario erra mais de 30% P Sim
cor vermelha para ele fazer o
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Deve aparecer o nivel

141

10 Usuario faz reforgo Sim
desbloqueado para ele fazer
L. . Deve desbloquear o préximo .
11 Usuario acerta mais de 70% . d P Sim
nivel e mostrar recompensa
e Deve conter 2 questdes de .
12 Usuario inicia nivelamento q Sim
cada nivel
P Deve contar 10 questdes do .
13 Usuério inicia nivel . g Sim
nivel
14 Usuério sai do jogo e volta | Deve ter as informacdes salvas Sim
Deve continuar com botao do
15 Usuério sai do reforgo nivel em vermelho para fazer o Sim
reforco
Deve continuar com o botédo do
16 Usuario sai do nivel nivel em azul para fazer o nivel Sim
novamente
Deve desconsiderar todas as
17 Usuério reinicia reforgo resposta respondidas Sim
anteriormente
Deve desconsiderar todas as
18 Usuario reinicia nivel respostas respondidas Sim
anteriormente
Usuario tenta iniciar nivel j& | N&o deve permitir que o nivel .
19 . L Sim
concluido inicie
Usuario respondeu as 10 Deve processar o resultado e .
20 . . Sim
pergunta do nivel da feedback




ANEXO F — Grupo A (Agile Passi) - Jogo Desenvolvido
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Entre com seu apelido

Digite sua senha

Bem vindo ao Jogo Médico Educativo. Como € o seu primeiro acesso, sera necessario fazer o nivelamento para saber em gual nivel vocé
ird iniciar. Para isso, basta clicar no botao escrito Nivelamento logo abaixo para iniciar as 10 perguntas. Serao selecionadas,
aleatoriamente, 2 perguntas referentes a cada um dos 5 niveis disponiveis. Podendo haver perguntas em formato de texto, imagem,
audio e video. Ao finalizar o nivelamento, vocé sera redirecionado novamente para esta pagina e recebera um feedback sobre seu
desempenho

Apos concluir algum nivel, voceé ira desbloquear uma recompensa para o seu escritorio de acordo com o nivel. E em caso de falha, o
botao do nivel ficara em vermelho para iniciar o reforco. Este € formado por 10 perguntas aleatérias do nivel que falhou. E apés concluir o
reforgo, podera tentar uma nova tentativa no nivel. /

Cada pergunta, seja do nivel ou reforgo, € composta por 3 alternativas, onde somente uma é a corretas ﬁaione uma das alternativas e
clique em responder para confirmar sua resposta. Apos respondé-la, vc ndo pt ais trocar sua escolha. Para cada pergufita
respondida € mostrado na hora se vocé acertou ou errou, nas cores verde e v hrespectivament@R@@lternativa escolhida. Emycaso
de erro, ird mostrar em verde a resposta correta. E possivel observar a quantidade de perguntas respondidas, acertas e erradas através
de um placar nas respectivas cores preto, verde e vermelho.

E possivel a qualquer momento desistir do nivelamento/nivel clicando no bot&o sair. Se desejar refazer o nivelamento/nivel, sera

Nivelamento 8 28 T a8

Y Jogo Medicina x 4+ =
< C @ iajogo-medico-educativo-tmp o % m @ @
uerj
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Termometro Remedios Cama Hospital Ambulancia Enfermeira

Recompensa Nivel Recompensa Nivel Recompensa Nivel Recompensa Nivel Recompensa Nivel
1 2 4 5

Nivelament

Y Jogo Medicina x B i

& 5 C & iajogo-medico-sducativa-tm o % @a @ &
uerj '7

-  Bactéria Eucarionts
B Bactérla Procarionte
B Protozodiios

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Natus, suscipit. Voluptates culpa exercitationem iure molestiae, aperiam eum facilis
nobis dolores distinctio itaque eius voluptas qui iusto beatae in aut cumque!
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Reqlima @ Nome d© Ehite @ : 5

Benzeno é um hidrocarboneto classificado como hidrocarboneto aromatico, e € a base para esta classe de hidrocarbonetos: todos os
arométicos possuem um anel benzénico (benzeno), que, por isso, é também chamado de anel aromético, possui a férmula C6Heé.

Alito mal®e 'so

PO UM aninel quE Cmite © Son Qo aipaix@s 0 que eleldey

B b4 dipirena ae paciente
KBl - Apliear soro ant-veneno
K= Bl Transfusdio de sangue

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Natus, suscipit. Voluptates culpa exercitationem iure molestiae, aperiam eum facilis
nobis dolores distinctio itaque eius voluptas qui iusto beatae in aut cumque!
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Ui o elemento quiimiceraloaixe?

B 6 Carbones & 4 Hidrogénios
+ 6 Carbones @ 6 Hidrogénios

Benzeno & um hidrocarboneto classificado como hidracarboneto aromatico, e € a base para esta classe de hidrocarbonetos: todos os
aromaticos possuem um anel benzénico (benzeno), que, por isso, & também chamado de anel aromatico, possui a formula C6HE.

i

) Joga Medicina X o+ . x

Ui o elemento quimiceialyaixe?

Alcano possui 1 carbono e 4 Hidrogénios




146

qunia ©: Um € antelielatoligielolmapeamento do'DNA da cevadalieiigliasel todo

onelulde @ seu codige genetico desvendade. Cheinig:raicncae pElE Rt ol
imeiteldarcevacla, ap
ende hoa |

o\coneeito de

) fogo Medicina x o+
€ 5 C @ isjogo-medico-sducativo-tmp: % m@ @

uerj Vi Essitin . oy

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Natus, suscipit. Voluptates culpa exercitationem iure molestiae, aperiam eum facilis
nobis dolores distinctio itaque eius voluptas qui iusto beatae in aut cumque!



guipal val profissional medico € responsave i eineid: ie

B Dentista
B Clfinico Geral
v Veterindrio

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Natus, suscipit. Voluptates culpa exercitationem iure molestiae, aperiam eum facilis
nobis dolores distinctio itaque eius voluptas qui iusto beatae in aut cumgque!

Y logo Medicina x B -

& > C @ iadjog dico-educativo-tmp; o ¢ =@ @ @

uerj e ‘!

A otorrinolaringologia (ORL) € uma especialidade médica com caracteristicas clinicas e cirdrgicas. Seu campo de atuac&o envolve as doencas
do ouvido, do nariz e seios paranasais, faringe, laringe, cabeca e pescogo.

Wikipedi Clique squi para acessar o site
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Parabéns por ter concluido o nivelamento. Apds analisar o seu desempenho concluimos
que o seu nivel inicial sera 2. O botdo para acessar o nivel ja se @ncontra'desblogueado. E

possivel visualizar os itens desbloqueados na area do ‘eseritorio

B Jogo Medicina P =

unta 1: Qual e © home da especialidade que fazadEiepeE e N E g e (rAIeD0)

v | Radiclogia
B Mamografia

Bl Glinecolegla

A ultrassonografia ou ecografia € um método diagnéstico muito recorrente na medicina moderna que utiliza o eco gerado através de ondas
ultrassonicas de alta frequéncia para visualizar, em tempo real, as estruturas internas do organismo. Por meio de uma ultrassonografia com
doppler, o médico € capaz de ver o fluxo sangtiineo nos principais vasos.

Wikipedia Clique aqui pars soeaser o site

148



149

ANEXO G - Grupo C (Ingenias-Scrum) - Modelo de Organizagao

Modelo de Organizagao

Data Versao Descri¢dao Autor
13/11/2019 1.0 Criagdo modelo de organizagdo Grupo C

Diagrama de Organizagao

-
Realiza | ogin > Organizacdo: Jogo MedEduc

Responde Questbes—»
Interrompe 0 Jogo——»|

Objetivo: Ensinar Medicina

e |

Jogador
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ANEXO H - Grupo C (Ingenias-Scrum) - Modelo de Agente e Ambiente

Diagrama de Agentes — Grupos C

Histdrico de Revisdes

Data Versao Descri¢ao Autor
31/10/2019 1.0 Grupo C
Verséo 1.0

O Tela de Salvar Jogo ‘Sair < Tela de Perguntas

| Tol

Jogo (Carrega Jogo |

Novo} X e Antarior I
|,,
—

Tela de Tutorial Tela de Nome

Verséo 2.0




ANEXO I - Grupo C (Ingenias-Scrum) - Modelo de Metas e Tarefas
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Modelo de Metas e Tarefas

Data Versao Descrigao Autor
13/11/2019 1.0 Criagdo Modelo de Metas e Tarefas Grupo C
Diagrama de Metas e Tarefas
0 Jogo MedEduc

Ang

[

l

[

Goal
1.1 Desistir
Nivelamento

Goal
1.2 Realizar
Perguntas

And

Goal
1.1.1 Disponibiizar
Alternativas

I

)

Goal
Goal
Precede " 1.4 Informar Nivel
1.3 Votar Pergun(a] iy

Goal
1.2.2.1 Mostrar
Resposta Certa

Goal
1.2.2.2 Mostrar
Justficatva

Goal Goal
1.5 Habiitar Méduios 2.1 Habiltar Reforgo

Goal Preced
2 Niveis
————— »And




ANEXO J - Grupo C (Ingenias-Scrum) - Modelo de Desenvolvimento
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Modelo de Desenvolvimento

Histdérico de Revisoes

Data Versao Descrigao Autor
25/11/2019 1.0 Criagdo do Documento Grupo C
1. Todas as Classes devem seguir o padrdo Nome_Da_Classe com cada primeira letra

da palavra utilizando mailsculas e _ entre elas.

Todos os agentes devem seguir o padrdo Agente_Nome_Do_Agente.
Todas as variaveis devem ser escritas em letras mindsculas.

Todos os botdes devem ter o nome btnNomebotao

Todas as imagens devem ser escritas com letra minlscula

arown




ANEXO K - Grupo C (Ingenias-Scrum) - Modelo de Interagao
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Modelo de Interagdo — Grupos C

Histdérico de Revisoes

Data Versao Descrigao Autor
25/11/2019 1.0 Criagdo do Documento Grupo C
{ RespondeQuestan |
_--/
R PE— [
Ulhitiates [> g
L s =
u l’lIlﬂk:i
T Dlnhrm!«h:rnn:m linitiaty = s
A g
IanT:n T
Ulinitiztes
e — Lo ‘) nitates
) Uliritintes Dr 'gcp pos Ul
AgereNivel ANColaboraee
. T
A
U D MammCorracan ——Uliritiates
> AealizaPergunta —UiPrecedes —» >1n‘nrmnNnumal"wn —UIPrecedes—* D MostraCorrecao [ UIPrecedes —* Dwmeﬂewm




ANEXO L - Grupo C (Ingenias-Scrum) - Modelo de Componentes
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Modelo de Componentes — Grupos C

Histdérico de Revisoes

Data

Versao

Descrigao

Autor

25/11/2019

1.0

Criagdao do Documento

Grupo C

—_ = (=) (=) (=) =) (=) o) (=i (== (=)

) (=) (=)|| =) = (= = e = =

(=] [ ) [mome) | |=) o) (=] (] (=) L) e [

e | | ) (=) (=) () ) (=) (=

e | EEEEEEEE
= EEEEEEE
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ANEXO M - Grupo C (Ingenias-Scrum) - Jogo Desenvolvido

R =2 lote Juteel L. Py T -
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Bem vindo ao MedEduc
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ANEXO N - Grupo E (Agile O-MaSE) - Modelo de Metas

30/07/2021 2 - Modelo de metas
) (=)
s— _.I L I S
——
i :h:s--,' Ea Lq--.- | e | o
INreamaentz 1.31Ceiculsr mazin | 18 Refoge
3 | | 2 | | separanes
. ‘ | )
. -
2 %
o “
: | e |
- 20 Razpande
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/14dBOqwwErotzmZgu-rditj9diOgZFrEd

n
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30/07/2021

ANEXO O - Grupo E (Agile O-MaSE) - Modelo de Papéis

5 - Modelo de Papéis

<<Role=>
Revisor
<<achieves=>AcionaReforco
<<achieves>>AcionaAprovacio

|
\

— infan'naP_e_rg unta

—selecionalivel- SE—

N

25

Jogador reinicialogo
~
"
el
™~ <<Role=>

Reiniciador
==achieves=>Reinicialogo

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/14dBOqwwErotzmZgu-rditj9diOgqZFrEd

revisaReposta
Revisor
B
<=Rople=>
Regisirador
==gchieves==Regisiralogador
<<Role=>
T ColetorRespostas
==achieves>>ColetaResposta
regisir entregaResposta

\
\

defineNivel
\
4

<=Role=>
SeletorMivel
==achieves==Selecionalivel

eniregaPergunta:

Crganizad
recomecaP arfida

n
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ANEXO P - Grupo E (Agile O-MaSE) - Casos de Testes

Casos de Teste

Suite de Testes: Acesso ao Jogo

Caso de Teste: CT-1

Objetivo: Verificar o fluxo de acesso ao jogo de usuarios que irdo se cadastrar na plataforma

Pré-condigdes: Usuario ter adquirido o aplicativo em uma loja virtual e nao ter cadastro na plataforma

Acoes

Resultados Esperados

Acessar o aplicativo instalado previamente

- Abrir o aplicativo mostrando a splash screen
- Exibir o formulario de login, com trés botdes de interagao, login, esqueci senha e
cadastro

Clicar no botédo de cadastro

Devera exibir formulario de cadastro com os seguintes campos:
- Nome Completo

- E-mail

- Senha

- Botéo de envio

Prencher informagdes e clicar no botao de envio

Devera exibir retorno de validagdo do formulario, informando em caso de sucesso:
- Exibir modal com mensagem de sucesso e botdo para prosseguimento para tela do
jogo

Em caso de falha:
- Exibir modal com mensagem informando o motivo de falha e botdo para fechar o modal
e retornar ao fomulario

Clicar no botdo do modal

Devera enviar para a tela de nivelamento do jogo

Caso de Teste: CT-2

Objetivo: Verificar o fluxo de acesso ao jogo de usuarios que possuem cadastro e irdo acessar a plataforma

Pré-condicdes: Usuario ter adquirido o aplicativo em uma loja virtual e ter cadastro na plataforma

Acoes

Resultados Esperados

Acessar o aplicativo instalado previamente

- Abrir o aplicativo mostrando a splash screen
- Exibir o formulario de login, com trés botdes de interagdo, login, esqueci senha e
cadastro

Prencher informagdes e clicar no botéo de login

Devera exibir modal de validagéo do acesso, em caso de sucesso com:
- Mensagem de sucesso

- Redirecionando para a tela onde o jogador salvou pela ultima vez

Em caso de insucesso:

- Exibir mensagem de insucesso

- Exibir botéo para fechar modal

8¢T
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ANEXO Q - Grupo E (Agile O-MaSE) - Modelo de Politicas

Modelo de Politicas
Metodologia Agile O-MaSE — Grupos E
Projeto de Desenvolvimento do Jogo Médico Educacional

Historico de RevisGes
Data Versao Descrigao
04/12/2019 1.0 Criagdo do documento e preenchimento das politicas: 1, 2 e 3

Descrigdo das Politicas

1. O Acesso a plataforma s6 podera ser feito através de uma instancia de Jogador
Toda as atividades devem ser executadas levando em conta uma instdncia de
Jogador, de modo que todos os outros agentes e seus papéis esperam uma identificagdo do
Jogador no protocolo que estara solicitando a execugdo da atividade. A instancia de Jogador
é atribuida por usuario ao acessar a plataforma apds cadastro através do agente Registrador
que concederd um Jogador por e-mail.

2. Limite de nivel alcangado no Nivelamento
No Nivelamento, o agente Revisor deve direcionar o Jogador ao nivel 5, quando o
mesmo acertar todas as respostas ou todas as respostas até o nivel 4. Aos demais niveis, o
Jogador sera redirecionado, quando acertar todas as respostas até um determinado nivel,
ao nivel posterior.

3. Restrigdo de Acesso do Jogador aos niveis
O agente Revisor s6 deve permitir acesso ao Jogador ao nivel desejado, se e
somente se ele tiver sido habilitado através do Nivelamento ou através da passagem niveis
concedida também pelo Revisor através da avaliagdo das respostas.

Paginaldel




ANEXO R - Grupo E (Agile O-MaSE) - Modelo de Classes de Agentes

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/14dBOqwwErotzmZgu-rditj9diOgZFrEd

30/07/2021 8 - Diagrama de Classes.drawio
envaResultado
entregaRespostas
A \ln
==0rganizagdo>=> «Agentess
Revisor
==plays+> Distribuidor entregaC adastroidentficacdo el Revisht
==plays== Nivelar
::B:g :: Reingar ==plays>> ColheRespos
exibeRespostaCorreta =zplayss=> Pausar —_—
exdbePergunta Ir _
Infom ahlivel
- : ==fgente=> lg————
submeteRespostas B
3 colhePerguntas Registradar
==plays== Registrar
consultaProgresso
& Regisfralogador
<zAgenie=> Reagistrallivel
Base de dados /
< consullaRespostas
==plays=> Guardahivel
Jogador <=plays=> Wentificaloga
Actor

n
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ANEXO S - Grupo E (Agile O-MaSE) - Jogo Desenvolvido

Este € um jogo de perguntas para estudar para
provas de residéncias.

O jogo tem S nivels de dificuldade, 1 nivel de 1
nivelamento e 1 de reforgo.
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ANEXO T - Grupo F (Agile O-MaSE) - Modelo de Metas

Plano de Release da metodologia Agile O-MaSE — Grupos F
Projeto de Desenvolvimento do Jogo Médico Educacional

Histdrico de RevisGes
Data Versao Descrigao
17/10/2019 1.0 Criagdo do documento e preenchimento das informagées: 1, 2, 3 e 4.

30/10/2019 2.0 Associagdo dos Itens de Backlog do Produto a Iteragdo 1 e Modelo de
Metas. - Iteragdo 1

14/11/2019 3.0 Associagdo dos Itens de Backlog do Produto a Iteragdo 2 e Modelo de
Metas atualizado. - Iteragdo 2

05/12/2019 4.0 Modelo de Metas atualizado. - Iteragdo 3

TR

1. Definigdo do Critério de Sucesso da Release

Este projeto é orientado por data, e deve ser finalizado no dia 05/12/19. Consequentemente, as entregas das
IteragGes sdo do tipo End-Date Driven, ou seja, orientada para data de termino, cujas as entregas devem
estar disponiveis antes da data limite.
Os critérios para considerar uma release terminado com sucesso sdo:

e Aentrega de todas as histdrias do backlog da Iteragdo;

e A qualidade da entrega: requisitos corretos e sem bugs e

e Aapresentagdo dos modelos e artefatos que a metodologia requer.

O projeto possui um Comité de Qualidade, composto por: Fabiana Gominho, Vera Werneck e Rosa

Costa, que fard a aceitacdo das entregas de cada iteragdo.

2. Estimativa dos Itens de Backlog do Produto
A estimativa da complexidade de desenvolvimento deve ser analisada pelo Time de desenvolvimento, item
por item do Backlog e deve ser iniciado pelo item de maior prioridade. A técnica utilizada na estimativa dos
itens do backlog, deve ser a sequéncia de nimero Fibonacci: 1, 2, 3, 5, 8 e 13. Quanto maior for o nimero,
maior serd a complexidade de desenvolvimento.

3. Definigao do Tamanho e Quantidade de Iteragdes
O tamanho da Iteragdo estd definido limitado a data final do projeto, num time-box de 2 semanas, dando um
total de 3 iteragOes.

4. Estimativa da Velocidade
A estimativa da velocidade sera realizada de forma manual, observando a primeira iteragdo e ajustando as

demais iteragoes.

5. Associagao dos Itens de Backlog do Produto as Iteragées

Iteragdo Backlog do Produto

1 1,2, 3,8, 09,10, 11,

12,13, 14, 15, 16, 17

2 4, 5, 6, 18, 19, 20,
21,22

Paginalde 4
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6. Modelo de Metas - Iteragao 1

<<Goab>
0 Ensinar Medicina

<=ngl=>
2 Niveis

«<Gogb>
3Login

<2Gpal=>
1 Nivelamento

<splecedes>

- |/
~/ /
~S/
N
-
=<=Gogl>> <elibs < e
o] o * st 15 Mostar Evolugéo 1,6 Mostar Moduios 17 Habtar Mculos
nivelamento 1.2 Fazer pergunias 1.3 Mostrar historico

.—'/-
e <precedess
et i <<Gogh>
/ 1.4 Informar nive!
- alcancado
<<Gogk= <<Gogl=> <<Gogh>
1.2.1 Mostrar =splecedes> 1.2.2 Odter 1.2.3 Usar arquivos

Multimidia

alternativas

Respostas

<<Goix> «<Bog>
1.2.2.1 Informar 1.22.2 Retomar
resposta comela Jusficativas
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7. Modelo de Metas - Iteragdo 2
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8. Modelo de Metas - Iteragdo 3
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ANEXO U - Grupo F (Agile O-MaSE) - Modelo de Interface com a Organizagao e
Modelo de Papéis

166

Atividade Andlise da Solu¢do da metodologia Agile O-MaSE — Grupos F
Projeto de Desenvolvimento do Jogo Médico Educacional

Historico de Revisoes

Data Versao Descri¢ao Autor

30/10/2019 1.0 Criagdo do documento, do Modelo de Interface com a Organizagdo e
do Modelo de papéis para iteragao 1.

14/11/2019 2.0 Atualizacdo do Modele de Interface com a Organizag¢do e do Modelo
de papéis para iteragdo 2.

05/12/2019 3.0 Atualizagdo do Modele de Interface com a Organizagdo e do Modelo
de papéis para iteracdo 3.

1. Modelo de Interface com a Organizagdo - Iteragao 1

logg ——» :
==0rganization==

Responde Jogo Educacional

B _—|==achieves=> Ensinar Medicina
—— Interrompe —

Jogador

2. Modelo de Papeis - Iteragao 1

==Papef=> <<Papel=> =<Papel==
Retornador Obtentor Perguntador
Lﬂachleves:-) Retornar Jusiificai:\faj ==gchieves=> Obter Resposta 8 tﬁcqleves» Fazer Perguﬂiaj

Faz perguntas

Responde

Retorna \\ /
- ——— Most ==Papel=>
g = A
" Jogador ol ‘ Mostrador
- \

_/ ==achieves=> Mostrar Evolucdo
<<achieves=> Mostrar Modulos
==achieves== Mosirar histérice

Interrompe
S II
e \ il
'|I Habilita
"/ II| -
\ e -
==Papel==
Interrompedor <=Papels= <=<Papel==
Infarmador Habhilitador
tmchleves» Interromper mvemmenttj
==achieves=> Informar o nivel alt.angady t«acmsves-v Habilitar Mé-iulcﬂ

Habilita
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3. Modelo de Interface com a Organizagao - Iteragdo 2

e <=0rganizalion==
Responde —» Jogo Educacional
— Interrompe ——— <=achieves== Ensinar Medicmﬂ
Jogadar—__— Informa \
T Avanca

4. Modelo de Papeis - Iteragdo 2

==Fapel== =<Papel==
Obtentor Perguntador

==achieves=> Retornar Justificativas 2 -
: - == st
<<achieves=> Dar Feedback ==achieves=~ Obler Resposta .
-
-
i

!

==Papel==
Retornador

==achieves=> Fazer Pergun La:j

Faz perguntas

Responde

Retorna
T
-
<<Papel=> T
Avaliador _ Avelia ——— i = <<Papel==
" Jogador ol === Mestrador
==gchieves=> Avaliar por niveis de 4 \
complexidade / ==gchieves== Mostrar Evolucio
==achieves=> Avaliar a porcentagem P <<achieves== Mostrar Modulos
de acerto e/ou erro <=achieves== Mosirar nistorico
Interrompe
/‘/’
e Habilita
& e,
R
-
=<Papel=»
Interrompedor ~<Papel> ~<Papel==
= = Informador Habilitador
t=achleves>> Interromper mvelamenkj
Lj<acmeues>:= Informar o nivel alcangada| |<<:achieves:>:> Habilitar Mc’:duloﬂ
Habilita

5. Modelo de Interface com a Organizagao - Iteragdo 3
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6. Modelo de Papeis - Iteragdo 3

<<Papeb>
Avaliador

==achieves== Avaliar por niveis de \
complexidade
==achieves== Avaliar 8 porcentagem
de acerio e/ou ero

Habilita

<<Papel>
Gerenciador_interface
==gchieves=> Habilitando Modulos
<<achieves=> Definindo feedback
<<gchieves>> Gerenciande historico

==achigves== Definindo status
s=achieves== Definindo interrupci

Jogador

==Papel=>
Gerenciador_perguntas

<=achieves>= Definindo alternativas
==gchieves== Definindo respostas corretas
vl ==achieves=> Definindo formaio do arguivos
P multimidia
P «<gchieves=» Definindo complexidade

==gchieves== Definir justificativa
Faz perguntas

T Define

==Papel==
Gerenciador_mbdulos

==<achieves== Gerenciando MNivelamento
==achieves=> Gerenciando Miveis
==achieves=> Gerenciando Reforgo
==gchieves=> Definiindo nivel alcancado
==gchieves== Definir recompensa




ANEXO V - Grupo F (Agile O-MaSE) - Casos de Testes
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Projeto de Arquitetura da metodologia Agile O-MaSE — Grupos F
Projeto de Desenvolvimento do Jogo Médico Educacional

Historico de Revisoes

Autor

Data Versao Descrigao
30/10/2019 1.0 Criagdo do documento e dos Casos de Teste - Iteragdo 1.
05/12/2019 2.0 Criagdo dos Casos de Teste - Iteragdo 3.
1. Casos de Teste - Iteragao 1

# | Acao Resultado Esperado

1 Logar no jogo Sistema deve apresentar pagina inicial.

2 Disponibilizar médulo Sistema deve tornar acessivel um médulo

3 | Contabilizar acertos Sistema deve direcionar o jogador para algum
nivel . Nivel 5 (acertar todas as questoes do
nivel 1 ao 4), Nivel 4 (acertar todas as questées
do nivel 1 ao 3), Nivel 3 (acertar todas as
questdes do nivel 1 e 2), Nivel 2 (acertar todas
as questdes do nivel 1) e Nivel 1 (errar uma das
duas perguntas do Nivel 1).

4 | Justificar resposta Sistema deve apresentar a resposta correta
com uma explicagao em caso de resposta
errada.

5 | Voltar em questoes Sistema deve exibir as perguntas ja

anteriores respondidas.

6 Preencher barra de status Sistema deve acrescentar um quadrado verde
para acertos e um vermelho para erros.

7 Interromper Sistema deve voltar para a pagina inicial.

2. Casos de Teste - Iteragao 2

# | Agao Resultado Esperado

1 Acessar um nivel Sistema deve apresentar a primeira pergunta do
nivel.

2 Dar feedback Sistema deve mostrar uma mensagem dando
parabéns em caso do jogador passar de nivel ou
uma mensagem indicando reforgo em caso de
nao conseguir passar de nivel.

3 Gravar nivel alcangado Sistema deve manter o jogador no nivel
alcangado quando o mesmo sair e entrar no
jogo.

4 Contabilizar erros e acertos | Sistema deve direcionar o jogador para o
reforgo, se o jogador errar mais de 50% da
perguntas, e para o préximo nivel, se o jogador
obter 70% de acertos.

5 Recompensar Sistema deve dar um equipamento de
consultério médico para o jogador por nivel
alcangado.
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ANEXO W - Grupo F (Agile O-MaSE) - Modelo de Classes de Agentes e Modelo de

Politicas
Projeto de Arquitetura da metodologia Agile O-MaSE — Grupos F
Projeto de Desenvolvimento do Jogo Médico Educacional
Histdrico de Revisdes
Data Versao Descri¢do Autor
30/10/2019 1.0 Criagdo do documento, do Modelo de Classes de Agentes e do Modelo
de Protocolos - Iteragdo 1.
05/12/2019 2.0 Atualizagdo dos Modelo de Classes de Agentes e Modelo de Protocolos
- Iteragdo 3.

1.

Modelo Classes de Agentes - Iteragdo 1

Per';?li*ac ==Agent->
«=z(rganization== Perguntador
Ernimh Habit £ ==plays== Perguntador
<<plays=>= Mostrador Retorna <=plays== Obtentor
==plays== Habilitador Maostra . .
> ==plays== Retornador
e
Jogader Responde
Interrompe _
Informa
==Agent==
Nivelador

=<plays=> Informador

=<=plays=> Interrompedor
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2. Modelo de Protocolos - Iteragao 1

==Actor== ==Agent==
Jogador Perguntador
Loop |'I
[11010]
= FazPerguntas {Perguntas)
<
Responde (Resposta) 3
»
Retorna (Correcdo)
E:
. done (Mivelamento)
3. Modelo Classes de Agentes - Iteragao 3
Faz
Perguntas

==0rganization==

Controle Habilita
; . _—
==plays== Gerenciador_interface
==plays=> Gerenciador_madulos Mostra

L

<=Agent==
Gerente de perguntas

==plays== Gerenciador_perguntas

Jogador Responde ]

Avalia

<<Agent==
Avaliador

==plays== Avaliador
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4. Modelo de Protocolos - Iteragdo 3

A ==Agent==
Tg':;ﬂr:: Gerente de
g perguntas
Loop |'I
[11010]
- FazPerguntas {Perguntas)

Responde (Resposka)

b J

Retorna (Corregéo)

'y

done (Modulo)

A

5. Politicas - Iteragdo 3

O jogador passa por um nivelamento antes de ter acesso aos niveis do sistema.

O sistema oferece o melhor nivel para o jogador apds o nivelamento.

O jogador volta para o nivelamento caso suas respostas ndo atinjam a passagem de nivel.

O jogador avanga de nivel caso suas respostas atinjam a passagem de nivel.

O sistema apresenta a resposta correta e sua respectiva explicagdo para o jogador apds a
tentativa de resposta de cada questdo.

O jogador é premiado pelas respostas corretas com moveis para o consultorio.




173

ANEXO X - Grupo F (Agile O-MaSE) - Jogo Desenvolvido

@ 192.168.2.102:3000 x -+ —

€ > C @ Nioseguro | 192.168.2.102:8000 * a @

Bem vindo ao MedEdu

@ 192.168.2.102:8000 x  + _

¢ > C @ Nioseguro | 192.168.2.102:8000 e a

Bem vindo UERJ

Nivelamento

Nivel1

Nivel 2
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@ 192.1868.2.102:8000 x + -

€ > C @ Nioseguro | 192.168.2.102:3000 v @ B8

Bem vindo ao MedEdu

P o

@ 192.168.2.102:8000 x + -

& > C @ Naoseguro | 192.168.2.102:3000 r & @

Bem vindo UERJ

Nivelamento

Nivell

Nivel 2

[
[
[
[
[

)
]
}
)
)

| | |
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@ 192.168.2.102:8000 x o+

€& > C @ Nioseguro | 192.168.2.102:8000 1

Por que ainsulina & importante?

A 8 C
Diminui a quantidade de glicose Permite que a glicose entre na Permite que a glicose entre nas
nas células corrente sanguinea células

i~ Comoa insulina age no orga.. © lad

. Assistir mais tarde  Compartilhar

@ 192.168.2.102:8000 x [

& > C @ Nioseguro | 192.168.2.102:3000

 Como a insulina age no orga... © »
- . Assistir mais tarde  Compartilhar

Voltar ao Menu
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@ 192.1682.102:8000 x 4+

<« C ® Naoseguro | 192.168.2.102:3000

Bla bla bla?
A B C
XXX YvY 777

Fonte: Bla bla bla. Link:

Voltar ao Menu

Como controlar a vontade de comer doce?

A 8 C

Comer doces diet. Equilibrar a alimentagao e optar Pode comer doces a vontade.
por doces mais naturais. Desde que
controlado da para inserir doces na

dieta.

Ty Alimentagao do diaético | Tidy 7

DUVIDAS

OM ESPECIALISTA

ALIMENTAGAO
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./ Alimentagéo do diabgtig0 | Tig

.TIRA-
DUVIDAS

OM ESPECIALISTA

ALIMENTAGAO
DO DIABETICO

L e

Voltar ao Menu

Quais sdo as causas da embolia pulmonar?

A B C
Cirurgias extensas, cancer, gravidez Pneumonia, doengas virais, Genética e pneumonia.
obesidade e traumas. cirurgias extensas.

Embolia pulmonar é causada pela obstrugdo das artérias dos pulmdes por coagulos. Fatores de risco sdo

imobilidade prolongada, cirurgias, cancer, tabagismo, anticoncepcionais com estrégenc e reposicdo hormonal.

Fonte: https://drauziovarella.uol.com.br/doencas-e-sintomas/embolia-pulmonar/

Finalizar )
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A B
Cirurgias extensas, cancer, gravidez, Pneumonia, doengas virais, Genética e pneumonia.
obesidade e traumas. cirurgias extensas.

Embolia pulmonar é causada pela obstrugéo das artérias dos pulmdes por coagulos. Fatores de risco sdo

imobilidade prolongada, cirurgias, cancer, tabagismo, anticoncepcionais com estrégeno e reposicdo hormonal.

Fonte: https://drauziovarella.ucl.com.br/doencas-e-sintomas/embolia-pulmonar/

Finalizar

Voltar ao Menu

Q 192.168.2.102:5000 X +

& > C @ Nioseguro | 192.168.2.102:3000

Parabéns, vocé conquistou o nivel 1

Voltar
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