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Abstract. The use of agile methods has become essential in software
development at the present time. Among the existing methods, Scrum is one of
the major ones, and is used to manage processes in companies, even outside of
the scope of software systems development. Considering the relevance of this
subject and the success usually obtained in learning through educational
games, it was proposed Scrumie, an adaptation of 2TScrum (serious board
game). Both games seek to teach Scrum project management. Scrumie added
intelligence in multiagent architecture being developed with Agile Passi
methodology. This article contains a proposal, modeling and implementation
of the Scrumie game.

Resumo. O uso de métodos dgeis se tornou imprescindivel no desenvolvimento
de software na atualidade. Dentre os métodos existentes, o Scrum é um dos
principais utilizados para gerenciar processos em empresas, mesmo fora do
escopo de desenvolvimento de sistemas. Considerando a relevancia deste
assunto e o sucesso geralmente obtido no aprendizado por meio de jogos
educacionais, foi proposto Scrumie, uma adaptacdo do 2TScrum (serious
game de tabuleiro). Ambos os jogos buscam ensinar o gerenciamento de
projetos  Scrum. Scrumie adicionou inteligéncia numa arquitetura
multiagentes, sendo desenvolvido com a metodologia Agile Passi. Este artigo
apresenta a proposta, modelagem e implementacdo do jogo Scrumie.

1. Introducao

O modelo em cascata (waterfall), caracterizado por exigir especificacoes do sistema
bem definidas e processos de trabalho longos e sequenciais [Soares 2004] tem sido
considerado um padrio para o desenvolvimento de software. Com a crescente
complexidade dos sistemas e uma maior busca por eficiéncia nas empresas, este modelo
comegou a ser considerado inadequado em projetos de pequeno ou médio porte, ou que
possuam requisitos dindmicos. Portanto, surgiu a necessidade de incluir conceitos
baseados no manifesto 4gil [Beck 2001], com etapas reduzidas e mais curtas, nas quais
ha entrega incremental para o cliente por meio de versdes do sistema.
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Os métodos dgeis possuem maior foco na entrega de cdédigo do que na
documentacgdo, havendo maior integracdo da equipe, interacao com o cliente e aceitagao
para mudangas nas funcionalidades do sistema. Como o Scrum € o framework agil mais
utilizado no mercado atualmente [Sille 2013], considerou-se relevante buscar a
disseminagao e aprendizado de seus conceitos.

Entre as formas de ensino mais eficazes, pode-se citar o uso de jogos educativos,
pois, segundo Grando (2001), estes proporcionam uma participacdo ativa de
aprendizado pelo jogador, de forma que conceitos de dificil compreensdo possam ser
aprendidos e sedimentados. Considerando também que os jogos possam permitir a
exploragdo do conhecimento de forma pratica e divertida, através do aspecto ludico
[Legey 2012], foi proposto um jogo de tabuleiro com o intuito de ensinar a pratica de
gerenciamento de projetos utilizando Scrum, o 2TScrum [Brito e Vieira 2017] que
obteve bons resultados em relagdo a sua avaliacao.

Neste sentido, o presente trabalho propde jogo Scrumie, uma adaptacdo do
2TScrum incorporando o uso de agentes em sua implementagdo. O jogo 2TScrum tem
como limitacdo separar as atividades entre os participantes da equipe Scrum, o que pode
ser melhor abordado utilizando a arquitetura multiagentes. No contexto de ensino-
aprendizagem, o emprego dos agentes, tem como propdsito gerar maior qualidade e
flexibilidade, tanto do ponto de vista do aluno quanto do professor. Além disso, a
adaptacdo do jogo usando agentes pode tornd-lo mais acessivel e pratico, por ndo exigir
o uso de um tabuleiro e pecas fisicas. O uso de agentes viabilizou a inclusdo de um
conceito inteligente, em que um agente prové auxilio a jogadores que precisem de dicas
do jogo.

Além da introducao, este artigo é composto por mais 5 se¢des. A secdo 2 aborda
o método agil Scrum, como este funciona, como a equipe ¢ formada e quais sdo os seus
eventos. A sec¢do 3 apresenta o jogo Scrumie, definindo o modo de funcionamento e
suas regras. A secdo 4 descreve a metodologia utilizada no processo de
desenvolvimento deste trabalho, o Agile PASSI, além de listar as etapas realizadas neste
contexto, mostrando em seguida a modelagem realizada no desenvolvimento do jogo,
enquanto a secdo 5 relata a implementacdo do jogo. Por fim, a secdo 6 apresenta as
consideragdes finais.

2. Scrum

O Scrum é um framework de gestdo e planejamento de projetos que segue os ideais
ageis. Ele recomenda a auto-organizacdo da equipe, envolvimento constante do cliente
no projeto, prazos de entrega curtos e flexibilidade de adapta¢do a mudangas.

As atividades bdsicas em um processo Scrum sdo: pré-planejamento,
desenvolvimento e pds-planejamento. No pré-planejamento, as funcionalidades do
sistema sdo relatadas em um documento chamado backlog. Cada requisito possui uma
prioridade e um custo para ser implementado, e isto também € definido nesta fase, além
dos riscos do projeto, ferramentas que serdo utilizadas, defini¢cdo da equipe e proposta
de uma arquitetura de desenvolvimento. A fase de desenvolvimento € iterativa, na qual
ocorrem as sprints (unidades de tempo de um més ou menos que compartimentalizam o
trabalho de um incremento) e onde se observa e controla possiveis mudancas nas
varidveis ja estabelecidas previamente. J4 a fase de pds-planejamento engloba reunides
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realizadas para avaliar o progresso do projeto, testes finais e integracdo do sistema
[Devmedia 2008].

A equipe Scrum é formada pelos seguintes papéis: Product Owner, 0o
responsavel pelo gerenciamento do backlog do produto; o Scrum Master, que garante a
compreensdo do Scrum pela equipe, além de resolver problemas que impedem o sucesso
da sprint; e a equipe de desenvolvimento, responsdvel pela criagdo dos incrementos
utilizaveis do produto.

O Scrum define a realizacio de reunides para manter a equipe integrada junto ao
cliente. A reunido de planejamento da sprint possui o intuito de definir os itens a serem
considerados na sprint atual. A reunido didria é uma reunido curta, realizada para
acompanhar as atividades atuais e planejar as atividades do dia. H4 também duas
reunides mais informais, a revisdo e a retrospectiva da sprint, com o objetivo de
apresentar e avaliar os resultados obtidos ao fim da sprint. A partir das reunides,
artefatos sdo gerados, como o backlog do produto — uma lista de requisitos do sistema —
e o0 backlog da sprint, que relata as funcionalidades selecionadas do backlog do produto
que precisardo ser desenvolvidas na sprint atual [Brito e Vieira 2017].

3. O jogo Scrumie

O Scrumie possui mecanismo de jogo semelhante ao 2TScrum, no qual um jogador
deve seguir um fluxo que o permite gerenciar projetos de software, aplicando seus
conhecimentos tedricos sobre Scrum e estimulando novos conhecimentos. Para isto, o
jogo simula situacdes cotidianas de desenvolvimento de soffware, motivando o jogador
a ter autonomia para tomar decisdes a respeito de acontecimentos no projeto que devem
ser gerenciados [Brito e Vieira 2017].

Com o objetivo de instigar o aprendizado no jogo, o jogador precisa finalizar o
desenvolvimento do projeto dentro do prazo e orcamento estabelecidos pelo cliente no
inicio da partida. No decorrer do jogo, o desempenho do jogador serd avaliado para que
dicas possam ser dadas a ele, auxiliando-o no gerenciamento do projeto.

Igualmente ao 2TScrum, o Scrumie apresenta os mesmos elementos que
contribuem para a interacdo do jogador com o jogo: a carta do cliente, as cartas de
backlog, a carta de validacdo do backlog, as cartas com perfil do desenvolvedor, as
cartas surpresa e as cartas de eventos [Brito e Vieira 2017].

Os componentes que integram o jogo Scrumie sdo representados por quase todos
os papéis da equipe Scrum, sendo o jogador responsdvel pelo papel do gerente de
projeto e do Product Owner; o agente Cliente responsdvel pelo papel do cliente; e o
agente Scrum Master responsavel pelo papel do Scrum Master. No entanto, novas
adaptagdes foram feitas em relagdo aos papéis dos agentes Cliente e Scrum Master. O
agente Cliente € o encarregado de criar cartas do cliente, cartas de backlog e cartas de
validacdo do backlog, de acordo com o cendrio elaborado para a partida. J4 o Scrum
Master é o encarregado de apresentar dicas ao jogador mediante o seu desempenho, e
selecionar aleatoriamente cartas das respectivas reunides presentes no Scrum.

Dois novos componentes foram adicionados com o objetivo de auxiliar a
dindmica do jogo. Um deles é o agente Gerenciador de Progresso, responsavel pela
avaliacdo de desempenho do jogador, que mantém comunicacdo com o agente Scrum
Master a respeito do desempenho apresentado e gerenciando a pontuacao do jogador ao
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longo do jogo. Ha também o agente Executor de Regras, responsdvel por tratar as
violagdes de regras.

3.1. Etapas do jogo

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

Antes de dar inicio ao jogo, o agente Cliente apresenta para o jogador a seguinte
narrativa [Brito e Vieira 2017]: “Um novo projeto chega a empresa e vocé € alocado
para gerencia-lo utilizando o framework Scrum. Este projeto se trata de um sistema web
para uma biblioteca, com um orcamento e prazo fixos que vocé deve cumprir, mas no
decorrer do tempo ha diversos acontecimentos que voc€ deve gerenciar. Além desses
acontecimentos, durante a construcdo do produto, o seu cliente acaba entendendo
melhor o que necessita e mudangas podem acontecer. Vocé deve manter o projeto no
prazo e no orcamento estabelecidos, mas serd que € possivel? Vocé€ aceita esse
desafio?”.

Apbés a leitura da narrativa, o jogador inicia a partida inserindo seu nome no
sistema. Em seguida, o agente Cliente apresenta a carta do cliente, informando o
produto desejado, o orcamento e o prazo para o projeto. Posteriormente, o jogador segue
para a criacdo do backlog do produto, onde o agente Cliente apresenta trinta e seis itens
do backlog, exibidos com um identificador, descri¢io do item e estimativa de tempo
para o desenvolvimento. O jogador deve escolher apenas os itens esclarecidos na carta
do cliente.

Assim que o jogador montar o backlog do produto, o agente Gerenciador de
Progresso passa a calcular a pontuagdo do jogador com base no prazo € no custo
divulgados nos itens selecionados. Este agente mantém o gerenciamento da pontuagdo
do jogador ao longo do jogo, a partir dos acontecimentos e modificacdes presentes nas
cartas das proximas etapas.

O jogador segue para a reunido com o cliente e, neste momento, o agente Cliente
passa a validar os itens do backlog do produto segundo a carta de validacdo do backlog
concedida por ele. O agente ajusta o backlog do produto de acordo com essa carta,
incluindo os itens dela que ndo estdo no backlog do produto e descartando os itens que
ndo estdo presentes nela. Se o agente verificar que o jogador acertou menos de oito itens
no backlog do produto, ele aplica uma penalidade ao jogador. Caso contrario, oferece
uma recompensa.

Depois de validado o backlog do produto, o jogador deve escolher trés perfis de
desenvolvedores para sua equipe de desenvolvimento. No caso, € exibido para o jogador
cartas com os perfis dos desenvolvedores, informando a classifica¢do, o custo monetério
por sprint e o bonus de cada um. O agente Executor de Regras é comunicado para
verificar a quantidade de desenvolvedores escolhidos pelo jogador.

Com a equipe definida, o jogador faz o planejamento da sprint, onde cria o
backlog da sprint escolhendo no méximo sete itens do backlog do produto. O agente
Executor de Regras é comunicado para verificar a quantidade de itens escolhidos para o
backlog da sprint. Com a verificacdo feita e aprovada, assim que o backlog da sprint é
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criado, o agente Gerenciador de Progresso atualiza o prazo do projeto, decrementando o
total de tempo estimado para os itens do backlog da sprint.

Ainda no planejamento, o agente Scrum Master sorteia aleatoriamente duas
cartas de planejamento da sprint e as apresenta para o jogador. Apds a leitura das cartas,
o jogador deve tomar decisdes sobre os acontecimentos descritos nelas, considerando o
prazo e o custo. Com as escolhas feitas, o agente Gerenciador de Progresso avalia o
desempenho do jogador com base na média de desempenho aceitdavel de um jogador na
partida. Caso este verifique que a atuagdo do jogador atual estd ruim, comunica isso ao
agente Scrum Master, que prontamente apresenta dicas ao jogador em relacdo as cartas
de planejamento da sprint. Depois, o agente Scrum Master sorteia aleatoriamente duas
cartas surpresa, aplicando suas alteracoes e apresentando as cartas para o jogador.

Finalizada a etapa do planejamento, segue-se para a etapa de desenvolvimento,
na qual o agente Scrum Master sorteia aleatoriamente duas cartas de reunidao didria e
apresenta as cartas para o jogador. Novamente, o jogador deve considerar as
informacdes nas cartas para tomar decisdes. Feito isso, o Gerenciador de Progresso faz
mais uma avaliacao de desempenho, repetindo o mesmo processo descrito acima.

Ao ter gerenciado os acontecimentos presentes na reunido didria, o jogador
segue para a revisdo da sprint, onde o agente Scrum Master sorteia aleatoriamente uma
carta de revisdo da sprint e a apresenta para o jogador. Esta carta mostra dificuldades e
solugdes identificadas pelo Cliente ao expor o incremento do sistema na reunido.
Baseado na informacao recebida, o jogador deve realizar uma escolha. Em seguida, o
Gerenciador de Progresso atua novamente da forma j4 descrita.

Depois da reunido de revisdo, o jogador segue para a retrospectiva da sprint,
onde o agente Scrum Master sorteia aleatoriamente uma carta de retrospectiva da sprint
e a exibe para o jogador. Esta carta mostra acontecimentos positivos ou negativos da
sprint que devem ser lidados pela equipe na préxima sprint. Da mesma forma que antes,
o jogador deve tomar uma decisdo e o agente Gerenciador de Progresso ird avalid-la,
tomando as medidas necessdrias.

Finalmente, o agente Cliente é notificado para validar se todos os itens do
backlog do produto foram desenvolvidos. Caso sobrem itens no backlog do produto, o
agente Cliente informa ao agente Executor de Regras que o jogo ndo pode ser
finalizado. Este comunica ao jogador sobre o retorno para o planejamento da sprint,
pois o produto nao foi concluido, iniciando mais uma sprint. Caso contrario, o Cliente
informa para o jogador que o jogo foi finalizado. Em seguida, sdo apresentadas ao
jogador sua pontuacdo final e sua posi¢ao no ranking. O ranking indica um feedback de
desempenho para o jogador, levando em consideracdo o prazo e o or¢amento resultantes
no final do projeto em relagdo aos outros jogadores. Por ultimo, o agente Gerenciador
de Progresso atualiza a pontuacdo média de desempenho de um jogador com a
pontuacdo final da partida.

4. Modelagem do sistema

O Agile PASSI é a metodologia agil orientada a agentes utilizada no desenvolvimento
do jogo Scrumie. Ela surgiu a partir da metodologia PASSI, criada inicialmente para
desenvolver um sistema roboético, incluindo processos édgeis oriundos do método
Extreme Programming, onde ha a liberacdo de versdes iterativas do sistema [Chella
2006]
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E uma metodologia orientada a c6digo, que valoriza mais o desenvolvimento do
codigo do que a criacdo da documentagdo do mesmo. H4 a identificacdo de agentes
como um conjunto de funcionalidades expressas em casos de uso e a utilizacdo de
ontologias para descrever o dominio do sistema [Chella 2004]. A maioria das etapas de
desenvolvimento sdo auxiliadas por automatizagdes e reutilizagao de codigo, por meio
do framework disponibilizado, Agent Factory. Ele realiza um trabalho de engenharia
reversa, construindo automaticamente um esboco das classes dos agentes a partir dos
diagramas que os identificam [Chella 2006] ,[Cons 2018].

Originalmente, a metodologia recomenda a reutilizacdo de padrdes no cédigo
através da ferramenta Agent Factory, além da criacdo de ontologias e de histdrias de
usudrio ao planejar as funcionalidades do sistema. No entanto, estas especificidades nao
foram utilizadas no desenvolvimento do trabalho.

A principio, foi criado um fluxo principal do jogo, como uma lista de atividades,
posteriormente utilizado para a criacdo dos diagramas. Algumas adaptagdes foram
realizadas em relacdo as recomendacdes do Agile PASSI: manteve-se a sugestdo de
criacdo do diagrama de caso de uso, enquanto os diagramas de identificacdo de agentes
e o diagrama de identificacdo de papéis foram incluidos. Os esteredtipos usados vém do
padrao UML [Larman 2002].

Nesta etapa também foi elaborada uma lista contendo as principais regras de
negdcio do jogo. Isso porque estas regras detalham as funcionalidades particulares do
software presentes nos diagramas, para satisfazer o cliente e o objetivo do negdcio
[Dallavalle e Cazarini 2000].

4.1. Diagrama de Caso de Uso

Este diagrama auxilia no levantamento dos requisitos funcionais do sistema Scrumie. A
Figura 1 apresenta parte do diagrama que descreve um conjunto de funcionalidades do

jogo.
Assim como o diagrama exemplificado na Figura 1, outros diagramas de caso de

uso também foram elaborados para estabelecerem restricdes que permitem o
funcionamento correto do jogo.

4.2. Diagrama de Identificacio de Agentes

De acordo com Henderson-Sellers (2005), a elaboracido do diagrama de identificagdo de
agentes comega a partir do diagrama de casos de uso ja produzido. Isto é, ele é formado
com base no agrupamento de um ou mais casos de uso em pacotes estereotipados. E, ao
fazer isso, cada pacote passa a definir as funcionalidades de um agente especifico. Além
disso, os nomes dos pacotes sdo os nomes dos agentes representados.

Uma das principais caracteristicas deste diagrama € o seu relacionamento, onde
relacionamentos entre casos de uso de diferentes agentes sdo estereotipados como
“communicate”, enquanto relacionamentos entre casos de uso do mesmo agente sdao
modelados usando “include” e “extend” [Henderson-Sellers 2005]. Foram identificados
4 agentes: (i) Cliente, (ii) Executor de Regras, (iii) Scrum Master e (iv) Gerenciador de
Progresso. A Figura 2 representa um exemplo deste diagrama no cendrio do jogo
Scrumie para os agentes Cliente e Executor de Regras.
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4.3. Diagrama de Identificaciao de Papéis

Esse € um diagrama de sequéncia UML, onde cada objeto € utilizado para simbolizar o
papel do agente, cuja sintaxe € <nome-do-papel>: <nome-do-agente>. Um agente pode
desempenhar papéis distintos dentro do mesmo diagrama [Henderson-Sellers 2005].

Informante : Avaliador Tratador de Regras :| | Gerenciador : G%:\rg;%%?rde Oferecer Dicas
Cliente Cliente Executor de Regras | | Scrum Master Scrum Master

dogpir ] | ; | s
alt: [if deseinpenho do jogador éstiver ruim] Informar désempenho ruim do'jogador()
Alternativa/
5(. .......... '.!*.B’.‘%%?!‘.‘?!.Q'.C?.S. ?P’.(‘%'?C.a.‘? as cartas de planejamento da ; C’??O .............

'
'
' i '
' ' ' ' ' '
' ' ' ' '

at: | [ff desefpenho d°j°93d°f9:5ﬁ\‘9’ ruim] Informar desempenho ruim do jogador()
Alternativ. i

)

Apresentar dlcas em relacdo as canas de reunido diaria

R

<
|: Tomar decisao sobre as cartas de reunido diaria()

P T

Figura 3. Diagrama de identificacdo de papéis

A Figura 3 mostra um exemplo do diagrama, que explora a troca de mensagens
ao longo de parte do cendrio do jogo Scrumie, envolvendo comunicagdo entre agentes e
seus papéis. A elaboragdo deste diagrama também parte do principio de que o diagrama
de identificagcdo de agentes ja foi desenvolvido.

5. Implementacao do jogo

Ap6s a modelagem, deu-se inicio a implementagdo do jogo. Nesta etapa, primeiramente
foram escolhidas as tecnologias utilizadas. Em seguida, foi definida a organizacdo dos
componentes do sistema, como arquivos de configuracdo e agentes, a partir das
informagdes sobre o jogo 2TScrum e da modelagem. Com estas informacdes
estabelecidas, o sistema foi desenvolvido.
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Ao decidir a partir de quais tecnologias o jogo seria construido, levou-se em
conta a necessidade da velocidade de desenvolvimento e da capacidade da tecnologia
em representar bem a arquitetura multiagentes. Neste ponto, optou-se por ndo usar um
framework, uma vez que isso demandaria um periodo de estudos e compreensdo do
mesmo, podendo atrasar a entrega da aplicacdo, e indo além da simplicidade proposta
na modelagem.

Com essas ideais em consideracdo, optou-se pela utilizacdo da plataforma
Node.js', que é capaz de executar a linguagem de programacdo JavaScript em
aplicacdes desktop. Dessa forma, o c6digo foi escrito em TypeScript’, uma linguagem
que é compilada para JavaScript e que fornece a versdo mais recente do mesmo,
agregando funcionalidades, como um melhor suporte a tipagem de dados e a orientacdao
a objetos. Como o JavaScript € a linguagem de programacao utilizada em todos os
navegadores modernos e uma das mais usadas no mercado [Salles 2018], o c6digo ja
escrito pode ser facilmente portado para uma plataforma web, podendo ser executado

em praticamente qualquer dispositivo com acesso a mesma.

Depois das tecnologias terem sido definidas, a organizacdo da aplicacdo foi
pensada com os objetivos de facilitar a utilizagdo de boas praticas de desenvolvimento e
de agilizar a implementacdo. Para tal, separou-se o sistema nos seguintes agentes: (i)
Cliente, responsdvel pela inicializacdo e por apresentar o cendrio da jogabilidade; (ii)
Gerenciador de Progresso, responsdvel pelo controle do fluxo de interagdes entre o
jogador e o sistema; (iii) Scrum Master, que gerencia todas as cerimdnias do Scrum;
(iv) Executor de Regras, que valida as atividades do jogador

Qual é o seu nome?

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

Figura 4. Tela inicial do jogo Scrumie

Além disso, optou-se por ndo utilizar banco de dados, ja que nesta versao apenas
as informagdes sobre a classificagdo dos jogadores sao armazenadas. As configuracgdes,
do jogo sdo carregadas e armazenadas durante a execu¢do como objetos. Como modo de

! Disponivel em: http://nodejs.org/en/about/
2 Disponivel em: https://www.typescriptlang.org/
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interacdo com o jogador, a interface de linha de comando foi a escolhida, devido a sua
simplicidade e eficiéncia.

Durante a implementagdo, algumas das técnicas utilizadas foram: reuso de
codigo através de heranga e de classes auxiliares, nomes bem definidos, formatagcdo
padronizada e funcgdes pequenas e objetivas. Deste modo, eventuais versdes futuras do
jogo terdo sua manutengao e seu desenvolvimento facilitados.

A implementacdo dos agentes proporcionou a adi¢do de inteligéncia ao jogo,
além de ter facilitado a separacdo das responsabilidades e dos papéis dos médulos do
sistema, permitindo uma melhor organizacao.

6. Conclusoes

O jogo Scrumie representa a maior contribui¢do deste artigo, como proposta de investir
no aprendizado pratico por meio do uso de jogos educativos em software. Considera-se
um estudo relevante devido a busca crescente por eficiéncia em empresas no
desenvolvimento de sistemas e a consequente importancia dada ao conhecimento de
como aplicar métodos ageis.

O uso de agentes facilitou a separacdo de papéis envolvidos na equipe Scrum,
apesar de trazer maior complexidade para a implementagdo. Por ser uma arquitetura
diferente da convencional, utilizar agentes foi um desafio, no sentido de saber inserir a
autonomia e a inteligéncia geralmente associadas aos agentes da maneira correta. Esse
primeiro protétipo foi desenvolvido de forma bastante simples e no futuro pretende-se a
incorporag¢do de uma arquitetura BDI por meio de um framework orientado a agentes.
Assim, a abordagem de ter agentes representando pessoas de uma equipe serviu como
uma solucdo para este problema abstrato, gerando bons resultados. No futuro, esses
agentes podem evoluir, estendendo o jogo para uso de multiplos papéis.

Alguns pontos negativos originados no 2TScrum ndo foram abordados para
melhoria no Scrumie, como o fato de possuir apenas um cendrio de desenvolvimento
simulado — o sistema web para uma biblioteca; e possuir um limite de participantes no
jogo, sendo que o Scrumie admite apenas um jogador. Sendo assim, esses pontos ficam
sugeridos como melhorias futuras. Além deles, em relacdo a implementacdo, proximas
versdes do jogo poderiam criar uma interface grafica, para tornd-lo mais atraente aos
jogadores; e migra-lo para uma implementaciao web, para que tenha mais acessibilidade.
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