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Utopia do Software?

Desenvolver o produto que atenda as
necessidades do cliente e seja entregue no prazo,
com o custo e o nivel de qualidade desejado.

Principais Problemas
f%\ @i\i /‘%\ @ > Atrasos no cronograma.

N AN \ N
X N
\\\\\ \\\\ \\\\\ > Falta de planejamento.
> Inimeros bugs.
-Ndo hd nada mais trabalhoso do que fazer software! »Incompreensdo dos requisitos de negdcio e
sistema.

Essa frase vem sendo usada na industria desde “crise do

software” em 1968. » Mudangas constantes nos requisitos.
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Uso das funcionalidades? O surgimento do XP

] >Em meados de 1990, Kent Beck procurou
formas mais simples e eficientes de
desenvolver software

= |dentificou o que tornava simples e o que
dificultava o desenvolvimento de software

»Em Margo de 1996, ele iniciou um projeto
com novos conceitos que resultaram na

metodologia XP - eXtreme Programming

* Interagdo entre pessoas MAIS QUE processos
MotivagSes do XP e ferramentas;

e Software em funcionamento MAIS QUE
documentacgdoabrangente;

~Tornar o desenvolvimento do software melhor
~Produzir software de qualidade em um ritmo sustentavel

~Trazer transparéncia, responsabilidade e capacidade de
justificativa (accountability)

* Colaboragdo com o cliente MAIS QUE

negociacao de contratos;
~Abragar as mudancas

~Reconciliar humanidade e produtividade

* Responder as mudancas MAIS QUE seguir um
plano.
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Valores, Principios e Praticas

«Valores: sdo nossas crengas fundamentais, aquilo em que
acreditamos no desenvolvimento de software.

«Praticas: sdo atitudes, atividades concretas que fazemos no dia-a-
dia. Garantem a aplicagdo dos valores.

«Principios: servem como guias, especificos do contexto de
desenvolvimento, que ajudam a adaptar as praticas a realidade
particular de cada equipe ou projeto.

«Comunicagao
«Simplicidade
«Feedback
+«Coragem

«Respeito

Valores de XP
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LIELE

Como o ierteexplicou  Comp o ider depmjews  Como o analista Como o progrmador Como o conaufor de
entendeu plangjou codifioou negboio descrevey

Comunicagao

»Falhas na comunicagdo é uma das principais causas
de atrasos e de fracassos em projetos de software.

»A pergunta: o que é a coisa certa a fazer?

»O XP prioriza o dialogo presencial com o objetivo de
garantir que todas as partes envolvidas em um projeto
tenham a chance de se compreender da melhor
maneira possivel.

Fonte: scanyideas com

Come o projet foi

Como & suportado

0 que o clients

0Oque 3 assinéncia Corm o diente foi
) realmente necesstava

nica instalou

documentado

2 ES

Feedback

. »Equipes XP acreditam que projetos de software sdo
Telefone sem fIO iniciativas freqiientemente caras, arriscadas e com um

historico repleto de falhas

»Isso pode ser tratado de forma mais econémica e eficaz se as
falhas forem detectadas rapidamente.

»Em projetos XP procura-se entregar novas funcionalidades
no menor prazo possivel, para que o cliente compreenda
rapidamente as conseqiiéncias daquilo que pediu.




Coragem

»A tnica constante em um projeto de software é a
mudanca

»Os clientes mudam porque aprendem durante o
projeto e descobrem problemas mais prioritdrios a
serem solucionados ou formas mais apropriadas de
resolvé-los.

»S&do uma grande oportunidade de descobrirmos o que
éa coisa certa a se fazer

Respeito
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Coragem

»XP ndo tem uma solugdo magica para eliminar esse
risco. Ele existe em um projeto XP, como existe em
qualquer outro.

»Equipes XP consideram as mudangas inevitaveis!

»Em projetos com XP procuramos nos adaptar a elas
com confian¢a em seus mecanismos de protecdo, tais
como desenvolvimento orientado a testes

programacdo em par e integracdo continua.

Respeito

»Respeito é um valor que da sustentacdo a todos os
demais pilares de um projeto.

»Respeito é o mais bdsico de todos os valores. Se ele
ndo existir em um projeto, ndo ha nada que possa
salva-lo.

»Saber ouvir, saber compreender e respeitar o ponto de
vista do outro é essencial para que um projeto de
software seja bem sucedido.



Principios da XP

Auto-semelhanca Beneficio Mutuo

Diversidade Economia
Falha Fluidez
Humanismo Melhoria

Oportunidade Passos de Bebé

Qualidade Redundancia
Reflexdo Responsabilidade Aceita
Qualidade

XP gera valor rapidamente e evita desperdicios.
- Perdas para o negdcio
- Insatisfagdo do cliente
- Conflito entre cliente e desenvolvedores
- Desconfianga
- Ansiedade
- Relacionamentos desgastados
- Perda de tempo corrigindo defeitos

- Dificuldade para adaptar o software a novas
necessidades de maneira segura

a0
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Economia
» Software é um investimento.
» Desenvolver consome dinheiro e tempo.
» Deve gerar retorno para os negdcios.
» O XP antecipa as receitas e adia as despesas.

» Implementar o mais cedo possivel as funcionalidades
que gerem retorno financeiro.

» Em XP os investimentos na arquitetura do software
sd0 0s minimos possiveis.

Humanismo

» Pessoas desenvolvem software.

>E importante compreender a natureza
humana e potencializar o que ele tem de
melhor.

> Programar é uma atividade complexa.
» Programadores gostam de programar.

>0 XP coloca as pessoas no centro.



Diversidade

» Desenvolver software é uma atividade
complexa.

> Individuos iguais ficam limitados a pontosde
vistas semelhantes.

> Explorar idéias diferentes e inovadoras.
> Opinides diferentes, solucdes ricas.

a

12 Préticas originais

Jogo do Planejamento » Refatoragdo

Releases Curtos » Programagdo em Pares
Cliente Presente > Metéfora
Desenvolvimento » Stand up Meeting

orientado a testes » Padrdes de Codificacdo

Design Simples » Cédigo Coletivo

» Integracdo Continua
» Ritmo Sustentével

Nivel do Cliente
Nivel da Equipe

Niveldo Par w“
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Praticas da XP

Inicialmente o XP definia um conjunto de 12
praticas. Estas praticas continuam vdlidas até
hoje, mas foram remodeladas nos ultimos anos.

Todas as praticas do XP focam que o maior valor
possivel seja gerado para o cliente.

Jogo de planejamento

» Pessoal de Negdcio
> ...tomaas decisdes de negécio
¢ Definir as datas ~O4
>

* Escrever as histdrias (escopo)
* Priorizar o que deve ser feito

» Pessoal Técnico
» ...tomaas decisdes técnicas
* Estimar as historias
* Informar os riscos técnicos
* Informar sua velocidade
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- Histérias
Histoérias
» Pequenos pedagos de funcionalidades que produzem
valor para os usudrios do sistema. Um usudrio pode reservar um quarto com um cartdo de

o . . . crédito.
» Por simplicidade, sdo escritas em cartdes.

» Escritas pelo cliente ou por algum tipo de user proxy
(gerentes, equipes de marketing, especialistas do

dominio, analistas de negdcio, etc). Nota: Serdo aceitos VISA, MasterCard e American

Express. Verificar Diner’s.
» Promessas de conversa futura, ndo especificagdes
detalhadas

a6 a7

. Cliente Presente Releases Curtos
- Visdo diferente do modelo tradicional. » Pequenos investimento efetuados de forma gradual.

> Cliente presente no dia-a-dia do projeto. > Seleciona histérias de maior valor para o cliente.

» Dialogar para entender. L
garp » O release deve ter sentido isoladamente.

Feedback necessario.

v

» Promove desenvolvimento iterativo e incremental.

» Promove retorno rapido para o cliente em curto
prazo de tempo.

> Maior valor de negdcio possivel entregue ao final de
cada release.




Desenvolvimento orientado a testes

Técnica preventiva utilizada durante todo o projeto.

v

v

Todo cédigo implementado deve coexistir de um teste
automatizado.

v

Teste deve ser codificado antes de implementar a cada
histéria.

Teste de Unidade:
- Verifica os resultados de cada classe separadamente.

v

v

Teste de aceitagdo:
- Verifica a implementagdo de uma historia. .

Refatoragdo

> Desenvolvedor pode alterar o cddigo de outros,
deixando-os mais legiveis e simples.

> Anda de mdaos dadas com o cddigo coletivo e com os
padrdes de codificagdo.

» Apoiada pelos testes automatizados.

> Reestruturacdo do cdédigo ndo pode afetar as
funcionalidades do sistema.

» Alterar como ele faz, mas ndo o que ele faz.

» Aprimorar a estrutura interna.

>

. Design Simples
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No desenvolvimento tradicional, algumas
funcionalidades que ndo terdo utilidade para o

cliente sdo implementadas.

> O XP ndo se preocupa com necessidades

futuras.

» Prega um design do sistema simples para que

atenda as necessidades do cliente.

> Implementar apenas funcionalidades pedidas

pelo cliente.

Metafora

Criar comparagdes e analogias com o assunto
questdo para um melhor entendimento do assunto.

Utilizado com intensidade no projeto.

em

Facilita comunicacdo e fixacdo dos assuntos entre as

partes.

Vista como aspecto crucial na disseminagdo e

compreensdo de novas idéias.

Exige criatividade e desenvolvimento de idéias.

10



Uma metafora: Aprendendo a dirigir

® Dirigir um carro, mesmo
em uma estrada reta,
implica em pequenos
ajustesao longo do tempo

® Transitos, imprevistos,
mudancas de prioridades
podem mudar seu
caminho

Programacgao em Par

Duas cabegas realmente
pensam melhor que uma.
Todo cédigo de produgdo é
escrito por pares de
desenvolvedores.

v

v

Dois papéis:

v

- Piloto: quem estd com o
teclado e com o mouse.
Pensa focado no cédigo a
sua frente.

- Navegador: o outro. Pensa
mais estrategicamente.
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Stand Up Meeting

» Cada dia de trabalho “comega” com
uma reunido, onde todos
conversam sobre os problemas
encontrados no dia anterior e
definem as prioridades do dia que
se inicia.

A reunido é curta, mais ou menos
uns 15 minutos. O fato de ser em
pé ajuda a alcangar este objetivo.

v

v

Registrar o progresso da iteragdo
(quadro de acompanhamento)

Programacgdo em Par (Continuagdo)

» Pressdo do par favorece
a produtividade e
simplicidade.

» Maior qualidade do
codigo, mais correto,
menos bugs.

> Disseminagdo do
conhecimento e padrdes.

11



. Padrdes de Codificacao

> O cddigo também é uma forma da equipe se
comunicar.

> Manter um padrdo para o entendimento
rapido e facil de qualquer membro da equipe.
» Gera maior consisténcia dentro do cddigo.

> Ajuda na programagdo em par e tornar o
codigo coletivo.

Integracdo Continua

> No desenvolvimento tradicional, os periodos de
integracdo e de testes sio extremamente longos o que
propicia a sérios erros.

Se possivel, integragdo da producdo diversas vezes ao
dia.

Sincronizagdo das atividades concluidas.

v

v

Facilidade para encontrar e depurar erros.

v

Descoberta de eventuais conflitos o mais cedo possivel.

v

v

v

v

v
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Cdédigo Coletivo

No modelo tradicional, o desenvolvedor fica
responsavel por apenas uma parte do projeto. Este
tipo de divisdo traz sérios problemas.

Cada desenvolvedor tem acesso a qualquer parte do
sistema.

Alterar qualquer parte do cddigo a qualquer
momento e sem aviso.

Consequéncia de um codigo revisado por diversas
pessoas.

Ritmo Sustentavel

Grande problema em projetos de software ¢é a falta de
tempo, submetendo os programadores a horas extras.

Em projetos XP é proibido trabalhar até mais tarde.
Ritmo sustentavel de 40 horas semanais.
Evitar sempre que possivel fazer horas-extras.

Mais concentra¢do e menos erros de implementagao.

12



Comentarios finais sobre as praticas

> Participagdo do
cliente é
fundamental para o
sucesso de um
projeto.

» XP estabelece um
ritmo de trabalho
sustentavel.

[] A parede imogem com denticaco de rekodo rid3ndo ol
‘encontrada no arquivo.

Area de trabalho
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Preparando-se para o XP

> A primeira coisa que
deve ser feita para se
comegar um projeto XP
é reorganizar o
ambiente.

» White Boards.

> Mobilia preparada para
o trabalho em duplas.

» Mural para colocar os
cartdes.

Or

Uma das mais importantes ferramentas do XP

itmo XP

Standup Meeting @ 9AM

\
Pair Up

b

Test =—» Q&A

<N

Code — Refuctor

Integrate or Toss

Go Home @ SPM

13



Ciclo de Vida

Cliente

Comunicacao
Simplicidade

Desenvolvedor Feedback Desenvolvedor

>

v

Coragem

Cliente

¢ Analistas de Testes

Responsavel em garantir a qualidade do sistema
através dos testes escritos. Ajudam clientes e
desenvolvedores a escrever os testes para as
histdrias.

¢ Designers de Interagao

Designers de interagdo trabalham préximo aos
clientes em um projeto XP. Eles os ajudam a
escrever historias e escolher metéaforas consistentes
para o projeto.

27/10/2010

Equipe XP

* Os papéis em uma equipe XP ndo sdo fixos e rigidos. O objetivo é
fazer com que cada um contribua com o melhor que tem a
oferecer para que a equipe tenha sucesso.

Analista de teste Arquitetos

Designers de Interagdo Executivos

Gerentes de Projeto Usuarios

Programadores Redatores
Técnicos

¢ Gerentes de Projeto
» Asseguram que as pessoas certas dialoguem dentro

da equipe e fora dela. Nesse sentido, age como um
facilitador no fluxo de comunicagdo do projeto.

¢ Programadores

> Programadores em uma equipe XP trabalham em
pares implementando histdrias.

14
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, . ° i
® Redatores Técnicos Executivos

> Redatores técnicos ajudam a equipe a criar e - Executivos ajudam na definicdo do escopo do
manter a documenta¢do do projeto. Redatores projeto. Administram as pressdes dos usuarios e
técnicos asseguram que a documentagdo evolua removendo obstaculos.

de forma iterativa. , .
e Usuarios

(] Arquitetos > Ajudam a escrever e selecionar histérias e tomam
decisdes relativas ao dominio do negdcio durante
> Ajudam os desenvolvedores no dia-a-dia através o desenvolvimento. Sua participagdo é tdo valiosa
da programacdo em par. Ajudam a equipe a criar quanto for seu conhecimento sobre o dominio do
testes mais amplos. negocio.
70 7
Mercado Livros
. HP . IBM Eelane
« Ford «  First National Bank ~Extreme Programming: Aprenda como encantarseuslusuérios ol
+ Objective Solutions + Thought Works desenvolv‘ell'u‘io softv:lare com égllldadeealta qualidade
Vinicius Manh3es Teles, editora Novatec, 2004.
* Improvelt * CETIP
* Symantec * Secretaria da Fazenda SP
* Motorola ¢ Smart Tech Consulting
) « CCPace Systems ~Extreme Programming: Embrace Change, 2nd edition Bgreme
*  Brasil Telecom Y Kent Beck e Cynthia Andres, Addison-Wesley, 2004 O plained
¢ Embrapa * Industrial Logic X
*  Chrysler * Moore
« BMW ¢ iQualy
* Borland ¢ IME-USP ) N
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¢ Qualiti ¢ Xerox )
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RUP - Rational Unified Process

CONCEITOS
RUP - Rational Unified Process (ou Processo Unificado da Rational)
Trés Principios basicos do RUP:

Orientagdo a Casos de Uso: pois orientam todo o processo de
desenvolvimento;

Arquitetura: pois defende a definigdo de uma base (modelo) para a aplicagdo,
o qual gradualmente vai ganhando forma ao longo do desenvolvimento.

Iteragdo: é iterativo e incremental, oferecendo uma abordagem para
particionar o trabalho em porg6es menores

27/10/2010

INTRODUGAO

O processo de engenharia de software define quem faz o qué, quando e
como para atingir um determinado objetivo. Neste momento, iremos
dissertar sobre o Rational Unified Process, ou RUP, que é uma plataforma
de processo de desenvolvimento de software configuravel que oferece
melhores prédticas comprovadas e uma arquitetura configuravel,
abordando os seguintes topicos:

= LINHAS MESTRAS;
* FASES;

* DISCIPLINAS;

» PRINCIPIOS E MELHORES PRATICAS.

LINHAS MESTRAS

O RUP define as seguintes linhas-mestras e esqueletos (templates) para
os membros da equipe de um ciclo de produgdo: parte do cliente, e uma
avaliagdo do progresso do projeto pela sua geréncia. Além disso, ajuda os
programadores a manterem-se concentrados no projeto.

16



GESTAO DE REQUISITOS

*Uma documentagdo apropriada é essencial
*Descreve como documentar a funcionalidade
* Restri¢des de sistema, projeto e requisitos de negdcio

+Os casos de uso e os cendrios sdo exemplos de artefatos dependentes do
processo

USO DE DE SOFTWARE DE MODELOS VISUAIS

Ao abstrair a programagdo do seu cddigo e representa-la utilizando blocos
de construgdo grafica, o RUP consegue uma maneira efetiva de se ter uma
visdo geral de uma solugdo, facilitando assim o entendimento de todos os
Stakeholderes (em portugués: parte interessada) como o préprio diz: toda
a equipe que esta envolvida, desde o Gerente do projeto até os
desenvolvedores. A linguagem da UML (Linguagem de Modelagem
Unificada) tornou-se um padrdo industrial para representar projetos, e é
amplamente utilizada pelo RUP.

USO DE ARQUITETURA BASEADA EM COMPONENTES

Cria um sistema que pode ser facilmente extensivel, promovendo a
reutilizagdo de software e um entendimento intuitivo.

O RUP oferece uma forma sistemdtica para construir este tipo de sistema,
focando-se em produzir uma arquitetura executdvel nas fases iniciais do
projeto.

VERIFICAGAO DA QUALIDADE DO SOFTWARE

N&o assegurar a qualidade do software é a falha mais comum em muito
dos projetos de sistemas computacionais, certo que também temos que
considerar a regra do negdcio, na maioria das vezes os sistemas sdo reflexo
do investimento do cliente. O RUP visa auxiliar no controle do
planejamento da qualidade, verificando-a na construgdo de todo o
processo e envolvendo todos os membros da equipe de desenvolvimento.

27/10/2010
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GESTAO E CONTROLE DE MUDANGAS DO SOFTWARE

O RUP define métodos para controlar e monitorar mudangas e define
dreas de trabalho seguras, garantindo a um programador que as
mudangas efetuadas em outro sistema ndo afetardo o sistema.

Estrutura basica do RUP

Fases

Modelagem de Negécios
Requisitos
Andlise e Design

Implementacdo
Teste
Implantagéo

Geren. de
Configuracio e Mudanga
Gerenciamento de Projeto

go|[_eatoracto || e

[ |53 [ 2% 5T
IteracGes

FASES
As fases indicam a énfase que é dada no projeto em um dado instante.
Para capturar a dimensdo do tempo de um projeto, o RUP divide o projeto
em quatro fases diferentes.

Iniciagdo - entendimento da necessidade e visdo do projeto.

Elaboragio - especificagdo e abordagem dos pontos de maior risco.

C ¢do — énfase no d

imento principal do sistema.

27/10/2010

Transi¢do — énfase nos ajustes, implantagdo e transferéncia de propriedade

do sistema.

DISCIPLINAS DE ENGENHARIA

* Modelagem de Negécios
* Requisitos

* Andlise e Projeto

* Implementagdo

* Teste

« Implantagdo

18



Disciplinas

Requisitos

W\
&
&

Anélise e Projeto

o ' ‘\\\5‘
Plano
Inicial
nide Ambiente de
desenvolvimento

Integragdo Implementogdo
( Testes

Toda iteragiio é
um milestone

Implantagdo

Os efeitos da implementagdo sdo:

*Definir a organizagdo do cédigo, em termos de subsistemas de implementagdo
organizadas em camadas;

*Implementar classes e objetos em termos de componentes;
«Testar os componentes desenvolvidos como unidades;

*Integrar os resultados produzidos por desenvolvedores individuais (ou equipes),
em um sistema executavel.

27/10/2010

Modelagem de negdcios, explica como descrever uma visdo da
organizagdo na qual o sistema sera implantado e como usar esta visdo
como uma base para descrever o processo, papéis e
responsabilidades.

Disciplina de Requisitos

Esta disciplina explica como levantar pedidos dos stakeholders e
transforma-los em um conjunto de requisitos

Disciplina de Analise e Projeto

O objetivo da analise e projeto é mostrar como o sistema vai ser
realizado.

Disciplina de Teste

Asfinalidades da disciplina de teste sdo:

Verificar a interagdo entre objetos;

Verificar a integragdo adequada de todos os componentes do softwares;
Verificar se todos os requisitos foram corretamente implementados;

«Identificar e garantir que os defeitos sdo indentificados antes da implantagdo do
software;

*Garantir que todos os defeitos sdo corrigidos e reanalisados.

19



Disciplina de Implantagdo

O objetivo da implantagdo é o de produzir com sucesso langamentos de
produtos e entregar o software para seus usudrios finais. Os processos
workflows de "Implantagdo e Ambiente" do RUP contém menos detalhes do
que outros workflows.

Disciplina de Ambiente

A proposta das atividades de ambiente é prover a organizagdo de desenvolvimento
de software.

Disciplina de Configuragdo e Geréncia de Mudanga

A disciplina de Gestdo e mudanga em negdcios com RUP abrange trés
gerenciamentos especificos:

*Gerenciamento de configuragdo
*Gerenci; de solicitagdes de
Gerenci de status e medica

27/10/2010

TRES DISCIPLINAS DE APOIO/SUPORTE

* Ambiente
« Configuragdo e Geréncia de Mudanga

« Geréncia de projeto

Disciplina de Geréncia de projeto

Esta disciplina concentra-se principalmente sobre os aspectos importantes de um
processo de desenvolvimento iterativo: Gestdo de riscos; Planejamento um projeto
iterativo através do ciclo de vida e para uma iteragdo particular;

N&o abrange questdes como:
*Gestdo de Pessoas: contratagdo, treinamento, etc

*Orgamento Geral: definigdo, alocagdo, etc
*Gestdo de Contratos: com fornecedores, clientes, etc.

20
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1. Desenvolvimento interativo
PRINCIPIOS E MELHORES PRATICAS

O RUP usa desenvolvimento interativo e incremental pelas seguintes razdes:

RUP é baseado em um conjunto de principios de desenvolvimento de software e

" *« A integragdo ¢ feita passo a passo durante o processo de
melhores préticas, por exemplo:

desenvolvimento;

1.D lvi de software i

2.Gerenciamento de requisitos *  Mudangas de requisitos sdo registradas e podem ser acomodadas
3.Uso de arqui k ja em

4.Modelagem visual de software .

Os riscos sdo abordados no inicio do desenvolvimento ;
5.Verificagdo da qualidade do software

6.Controle de alteragdo no software

2. Gerenci dereq

O Gerenciamento de requisitos no RUP estd concentrado em encontrar as
necessidades do usuario final pela identificagdo e especificagdo do que
ele necessita e identificando aquilo que deve ser mudado.

3. Usode arquitetura baseada em componentes 5. Verificagdo da qualidade do software

Arquitetura baseada em componentes cria um sistema que é facilmente extensivel, RUP assume que cada membro da equipe é responsével pela qualidade durante
intuitivo e de fécil compreensdo e promove a reusabilidade de software. Um todo o processo. O processo foca na descoberta do nivel de qualidade esperado
componente freqiientemente se relaciona com um conjunto de objetos na e proveé testes nos processos para medir este nivel.

programagdo orientada a objetos.

4. Modelagem visual de software

Usando esta representagdo, recursos técnicos podem determinar a melhor forma
para implementar a dado conjunto de interdependéncias ldgicas. Isto também
constréi uma camada intermedidria entre o processo de negécio e o codigo
necessario através da tecnologia da informagdo.

QUALIDADE
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6. Controle de alteragdo no software

RUP também define espagos de trabalho seguros (do inglés secure
workspaces), garantindo que um sistema de engenharia de software
ndo serd afetado por mudangas em outros sistemas. Este conceito é
bem aderente com arquiteturas de software baseados em
componentizagdo.

OPENUP

(INICIO)
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REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

* Rational Software - Best Practices for Software Development Teams,
www.rational.com.

* Rational Software - Rational Unified Process, www.rational.com. The Rational Edge
- RUP and XP, Part | - Finding Common Ground, http://therationaledge.com.
* IBMRational Unified Process -
://pt.wikipedia.org/wiki/IBM _Rational Unified Process

IBM

Tudo comegou naBM.

Uldeia de uma versdo agil do IBM Rational Unified Process, ou

simplesmente RUP.
UBoas praticas contidas no RUP
UProcesso enxuto, completo e extensivel

UUm sub-sete do RUP.
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IBM

IBM com projeto EPF (Eclipse Process
Framework), Liderado por Per Kroll (Gerente de

Métodos IBM e lider no pensamento OPENUP),

disponibiliza a versdo inicial desse novo processo,

Per Kroll

até entdo considerada uma versao “light” e “agil”

do RUP.

ARTEFATOS

*Documento de caso de uso

*Defini¢do de escopo
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IBM

A disponibilidade de um novo processo faz com que comunidades e
empresas contribuam muito com novas implementagdes e praticas
exemplos:

QscrUM- O uso do Sprints ou interagdo no OPENUP

QXxP (extreme programming) - Utilizacdo testes.

Principios
O OPENUP possui quatro principios.

1.Equilibrar as prioridades concorrentes para aumentar os
beneficios aos Stakeholders.

2.Colaborar para alinhar os interesses e compartilhar o
entendimento.

3.Focar na arquitetura, o mais cedo possivel, para reduzir o risco e
organizar o desenvolvimento

4.Evoluir para continuamente obter feedback e promover
melhorias
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1_Equilibrar as prioridades concorrentes para aumentar os
beneficios aos Stakeholders

E preciso alinhar as necessidades dos
Stakeholders com as restricdes do projeto.
*Problema ser resolvido.

*RestricOes impostas 4 equipe de
desenvolvimento(custo, cronograma, recursos,
regulamentos).

*Restricdes impostas a solugao.

3_Focar na arquitetura, o mais cedo possivel, para reduzir o risco
e organizar o desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto depende de sua
arquitetura.

27/10/2010

2_Colaborar para alinhar os interesse e compartilhar o
entendimento.

Num projeto cada membro tem seus préprios
conhecimentos, habilidades e maneiras de se
fazer algo.

Ex:

*Um problema pode ter varias solu¢des
diferentes.

4_Evoluir para continuamente obter feedbacks e obter
melhorias.

Este principio tem por objetivo trazer melhorias
ao sistema por meio de feedback, podendo assim
reparar falhas.
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Papéis

Architect

(arquiteto)

sresponsavel por fornecer o
raciocinio para estas decisdes,
balancear os interesses dos
Stakeholders, reduzir os riscos
técnicos e assegurar que as decisdes
sejam eficazmente comunicadas,
validadas e seguidas.

Project Manager
(gerente de projeto)

*Suas atividades sdo relacionadas ao
cotidiano do projeto, objetivando manter
acomunicagdo com o StakeHolder e
focando em ter a equipe determinada a
cumprir 0s prazos, cumprir requisitos.
Tem a tarefa de gerar e manter o plano
do projeto, participar do planejamento e
do gerenciamento das iteragdes, de
mostrar valor continuamente ao cliente
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Papéis

Steakholder

*Representa o cliente.
*Fundamental durante todo o
ciclo do projeto. para a coleta
de requisitos, definigdo de
prioridades, avaliagdo das
versdes entregues, feedback
das versdes apresentadas.

Analyst

(analista)

*0 papel do Analista no Open
UP é chave no processo de
captagdo das necessidades do
cliente, fazendo a fungdo de
coletar, organizar, filtrar e
apresentar a equipe os
requisitos do cliente.

PAPEIS

Developer
(desenvolverdor)

*Responsavel pelo
desenvolvimento do projeto,
pela codificagdo, participando
diretamente também da fase
de testes das iteragdes.

Tester
(testador)

*Este papel é responsével principalmente pelas
seguintes tarefas:

ostestes que itam ser

a dei 50 mais
apropriada para um determinado teste
“Implementar testes individuais

*Preparar e executar os testes

“Registrar os resultados e verificar se os testes
executaram

«Analisar e recuperar dos erros de execugdo
«Comunicar os resultados do teste & equipe
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Disciplinas

Uma disciplina é uma coleg&o de tarefas que se relacionam a uma "area
de interesse" maior em todo o projeto. O agrupamento de tarefas em
disciplinas serve principalmente para ajudar a compreender o projeto
dentro de uma visdo tradicional em cascata. Embora seja comum
executar simultaneamente tarefas que pertengam a varias disciplinas (por
exemplo, determinadas tarefas de requisitos sdo executadas sob a mesma
coordenagdo de tarefas de analise e design), separar estas tarefas em
disciplinas distintas é uma forma eficaz de organizar o contetdo,
tornando mais facil a compreens3o.

Requisitos

Esta disciplina é responsavel por definir as tarefas
minimas necessarias para eliciar, analisar, especificar,validar, e
gerenciar as necessidades do sistema a ser desenvolvido.

TAREFAS DA DISCIPLINA:
®Entender o problema a ser resolvido.
®Definir o escopo do sistema(limites).
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disciplina
O OPENUP contém seis disciplinas:

*Requisitos

*Gestdo de Projeto
*Arquitetura
*Desenvolvimento
*Teste

*Gestdo de mundancas

Gestdo de Projeto

O objetivo desta disciplina é instruir e ajuda a equipe a ter um alto
desempenho.

TAREFAS DA DISCIPLINAS:
*Planejar projeto.
*Planejar interagdo.
*Avaliar os resultados.
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Arquitetura

A arquitetura tem importante papel na
compreensao e extensdo do sistema, ela mostra

como arquiteta o sistema a partir dos requisitos.

TAREFAS DA DISCIPLINA:
*Definir a arquitetura.
*Refinar a arquitetura.

Teste

Esta disciplina define um conjunto minimo de
tarefas requeridas para planejar, implementar,
executar e avaliar o teste do sistema.

Testar desafia as suposigdes, riscos e incertezas inerente no trabalho de
outras disciplinas, e trata dessas preocupagdes que usam demonstragdo
concreta e avaliagdo imparcial.
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Desenvolvimento

A disciplina de desenvolvimento explica como projetar e
implementar uma solugdo técnica que seja aderente a
arquitetura e atenda aos requisitos.

Tarefas da disciplina:

— Projetarasolugdo

— Implementarasolugdo

— Implementar os testes de desenvolvedor
— Executar os testes de desenvolvedor

Teste

* O proposito desta disciplina é:

* Encontrar e documentar defeitos.

« Validar e provar as suposi¢des feitas no projeto e requisitos especificados
através de demonstragdes concretas.

« Validar que o produto de software foi feito como projetado.

« Validar que os requisitos estdo apropriadamente implementados.
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Tipos de teste

Funcionalidade
Teste de fungdo.

Teste de seguranca.
Teste de volume.

Usabilidade
Testes de Usabilidade.
Teste de integridade.
Teste de estrutura.

Gestdo de configuracdo e mudanca

A disciplinade gestdo de configuragdo e mudanga explicacomo
controlar as mudangas nos artefatos, assegurando uma
evolugdosincronizada do conjunto de Produtosde Trabalho

que compdem um sistema de software.
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Teste

* Confianga

* Testedestress.

* Teste de avaliagdo de desempenho.
« Teste de contengdo.

* Performance

* Testedecarga.

« Perfil de desempenho.
« Teste de configuragdo.

* Suportabilidade

« Teste deinstalagdo.

Gestdo de configuracdo e mudanca

O proposito desta disciplina é:
— Manter um conjunto de produtos de trabalho
consistente a medida que evolue.
— Manter construgdes de software consistentes.

— Fornecer meios eficientes para se adaptar as
mudangas, replanejando o trabalho adequadamente.

— Fornecer dados para a medigdo do progresso.
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Gestdo de configuragdo e mudanga

* Estadisciplina expande-se por todo o ciclo de vida.
Todas as outras disciplinas contam com a disciplina
de Geréncia de Configuragdo e Mudanga para
manter um conjunto de produtos de trabalho
consistente e atualizado, e para priorizar e rastrear
as mudangas nesses produtos de trabalho durante
todo o ciclo de vida.

CAMADAS

Open Up é um processo interativo incremental de desenvolvimento de software estruturado
por 3 camadas
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Gestdo de configuracdo e mudanca

* A Geréncia de Configuragdo e Mudanga é feita por
todos na equipe de desenvolvimento. Por causa da
importancia e da penetragdo desta disciplina, a
orientagdo da Geréncia de Configuragdo e
Mudanga é associada as tarefas e aos produtos de
trabalho de todas as outras disciplinas.

CAMADAS

12- Ciclo de Vida de Projeto

Iniciaggo:
«  processo de andlise de negdcios

+  anglise de requisitos

+  menor arquitetura e implementagao

Elaboraggo:
+  desenvolvimento da andlise arquitetural da solugéo proposta

Construggo:
+  implementagao da solugdo

Transigdo:

+  implementagao do releases
+  testessdoimportantes
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CAMADAS CAMADAS

Inicia Eio‘ Elaboragdo| Constru éiol Transicdo . . x
b b4 ¢ b 2- Ciclo de Vida de Iteragdo .
Objetivos do Arquitetura do Recurso Liberacdo do « Divisiod ividad P batividad
Ciclo de vida Ciclo de Vida Operacional Produto ivisdo de atividades principais em subatividades
Inicial  Disciplinas tratadas pelo Open Up: Requisitos, Arquitetura,
Requstondosmems  Racosampiencal | NesbesAtecoas’  Loneerdedutd Implementacdo, Teste e Geréncia de Projeto
-Custo geral do siste -Co e s do Sistem: ~Rels do Siztem ~Trei 1251 . . . s
‘Riscosom potercial - Revabidae = ¢ Ditribuicio « Focado no desenvolvimento de um build, ou seja, um executavel
com duragdo de algumas semanas
-Documents de Visdo -Protbtipn -Relesse do Sistems Reliinis
-Lista de Ri: -Modelo de Design ~Cases de Teste: -Meterial de Suporte 1 H 3, isi
_Pm;“ff;h Soadede ey DT _m,;ﬂgﬁ:’ o Testes para garantia de que a aplicagdo atende os requisitos
e sy TTode Impiatack Faccle de DRt Dul i especificados pelos Stakeholders
-Protétipos . . . ~ P
e Microincrementos nada mais sdo do que sub-divisdes de uma
FASES  MARCOS  OBJETIVOS  ARTEFATOS interagdo

CAMADAS

Distribui¢do das Disciplinas pelas Fases

CAMADAS

32.- Ciclo de Vida de Micro Incremento

e Auxilio aos individuos do desenvolvimento

¢ Divisdo de atividades em pequenas unidades
e Esforgo de algumas horas ou dias

e Quem desenvolve sdo membros formados em gruposde 1a 3
pessoas da equipe

e Encerra com um artefato
o Feedbacks rapidos
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FASES
Ciclo de Vida do Projeto :

O Cada fase tem o foco nas necessidades dos Stakeholders.

O O OpenUP apresenta a mesma distribuigdo de fases ja
conhecidas no RUP.

Incepfion Elaboration Construction Transil‘ron
/n._

] ;./ii |'_| ./\_

\ /' wecy»m / uiecycle 4 Inial Prdud
Objective Auhiecie g Opertional Release

iy Miestone Py Miesione: /o Capabilty ,’r'a Milestane

= = G Miesne =2
Inception Elaboration Construction Transition
Iteration(s) Iteration(s) |terations) Iteration(s)

FASES

Elaboracao

OTodos concordam com a arquitetura proposta
cenarios criticos, interfaces, etc.
OFE produzido para o cliente um cronograma e uma estimativa de
custo preciso.
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FASES

Iniciagao

OTodos os stakeholders concordam com o escopo e
objetivos do projeto.

ODeterminam se o projeto deve continuar.

FASES

Construgao

OA aplicacdo que esta quase pronta bem préxima a ser
finalizada.
OFE detalhado todos os requisitos, design e implementacéo do
projeto.
OTeste da maior parte do software.
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FASE
> BIBLIOGRAFIA

=http://epf.eclipse.org/wikis/openuppt/

Transicao
=http://www.ibm.com/developerworks/br/rational/local/open_up/index.html

= http://pt.wikipedia.org/wiki/OpenUP

OO0 desenvolvimento do produto esta completo.
=http://www.ibm.com/developerworks/br/rational/local/open_up/index.html

OA aplicacdo esta finalizada e o cliente satisfeito.
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