OpenUP: Um processo pratico e otimizado

para desenvolvimento de pequenos projetos de
software.

Palestrante: Antonio Miguel Batista Dourado
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Metodologias de
Desenvolvimento

> Representacao simplificada do processo.

> Conjunto de praticas recomendadas para
o desenvolvimento de software.
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> Auxiliar no desenvolvimento de software.

>~ Metodologias Tradicionais e Metodologias
. Ageis.




Metodologias Tradicionais

» Também conhecidas como “orientadas a
documentacao”.

> Dividem o processo em etapas bem
definidas e fechadas.

> Muito utilizada no passado para
desenvolvimento em mainframes devido
ao alto custo de alteracoes, resultantes
do limitado acesso aos computadores e
da falta de tecnologia para depuracao e
analise de cddigo. (SOARES, 2004)
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Metodologias Tradicionais

Um exemplo de metodologia tradicional é
0 modelo em Cascata:

Requermento
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Metodologias Tradicionais

Problemas:
- Divisao distinta de fases no projeto gera inflexibilidade uma

vez que raramente os projetos seguem um fluxo sequencial.

- Requisitos totalmente especificados e “congelados” na
primeira fase do projeto dificultam futuras mudancas.

- Arquitetura especificada e “congelada” na segunda fase do
projeto torna a arquitetura pouco confiavel diante de
possiveis mudancas de requisitos.

- Grande dificuldade de alteracdes no projeto depois de
decisdes ja tomadas.
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Metodologias Tradicionais

Metodologias Tradicionais sao
aconselhaveis quando ha uma
previsibilidade dos requisitos do sistema
fazendo com que o projeto seja
totalmente planejado e sua geréncia seja
facilitada. Porém estas metodologias sao
repletas de burocracias e tem sua
eficiéncia em projetos grandes que nao
sofram muitas alteracoes sobre seus
requisitos (FAGUNDES, 2005).
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Metodologias Ageis

> Surgiram na década de 90 propondo
nova abordagem de desenvolvimento
com adaptacao a mudancas e apoio a
equipe de desenvolvimento.
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> Reacao as metodologias tradicionais com 2
3

o intuito de criacao de alternativa ao
modelo Cascata.




Metodologias Ageis

~Em 2001, 17 especialistas criaram a
Alianca Agil e através do Manifesto Aqil,
popularizou-se o termo “Metodologia
Agil”.
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> O Manifesto Agil busca constantemente
melhorias no desenvolvimento agqil e
valorizam quatro principais principios.




Metodologias Ageis

> Individuos e interacdes acima de procedimentos e
ferramentas

> Software funcionando acima de documentacao
abrangente
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> Colaboracao dos clientes acima de negociacao de
contratos

oedew.lo

> Responder a mudancas acima de um plano preé-
estabelecido




Metodologias Ageis

O Manifesto Agil ndo é contra os modelos
utilizados pela metodologia tradicional
porém nao segue os padroes propostos
pela mesma.

Nao rejeita ferramentas, processos,
documentacao, contratos ou
planejamentos mas prioriza individuos e
iteracoes, a executabilidade do software,
colaboracao e feedbacks.
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Metodologias Ageis

Em resumo, metodologias ageis sao
comumente aplicados a pequenos
projetos e/ou projetos com baixa
complexidade utilizando ciclos iterativos,
tolerancia a mudanca, proximidade da
equipe, entre outros.

Exemplos de metodologias ageis:
-XP
-Scrum

_ -OpenUP/Basic
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Metodologias Ageis

> Pequenas equipes (entre trés e dez
pnessoas) hao comportam a utilizacao de
processos “pesados” como o RUP e/ou
nao utilizam todos os recursos oferecidos
por processos de desenvolvimento como
o XP.
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> Um mesmo individuo pode ter varios
papéis diferentes (RUP).




OpenUP

> Processo Unificado Aberto (Open Unified
Process).

> Originalmente chamado de BUP (Basic
Unified Process) pela IBM que em 2005
foi liberado para a Fundacao Eclipse e
renomeado para OpenUP em 2006.
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> E parte do EPF (Eclipse Process
Framework).




OpenUP

> Aplica uma abordagem iterativa e
iIncremental em um ciclo de vida
estruturado, focando na natureza
colaborativa do processo de
desenvolvimento de software.

> Conjunto compacto de atores, tarefas e
artefatos em relacao ao RUP.
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OpenUP

O OpenUP pode ser definido como:

- Compacto - Utiliza apenas conteldos
fundamentais e definidos.
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- Completo - Abrange todas as fases do ciclo de
vida do desenvolvimento de um software.

- Extensivel - Pode-se utiliza-lo da forma que foi
definido mas também ¢é possivel adicionar
novos conteldos para atender novas

. Caracteristicas do projeto.




OpenUP - Principios
O OpenUP é regido por quatro principios:

> Equilibrar as prioridades concorrentes para maximizar o
beneficio aos Stakeholders

> Colaborar para alinhar os interesses e compartilhar o
entendimento
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» Focar na arquitetura, o mais cedo possivel, para reduzir
O risco e organizar o desenvolvimento

> Evoluir para continuamente obter feedback e promover
e Melhorias




OpenUP - Equilibrar as prioridades concorrentes
para maximizar o beneficio aos Stakeholders

7

E preciso ter um conhecimento como um todo
sobre as necessidades dos stakeholders e dessa
forma, alinhar as prioridades que devem ser de
total acordo entre as partes. Além disso, projetar
0S cenarios, casos de uso e escopo do projeto
sao itens importantes para a definicao das
prioridades.
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OpenUP - Colaborar para alinhar os interesses e
compartilhar o entendimento

Em uma equipe cada membro tem seus proéprios
conhecimentos, habilidades e maneiras de fazer
as coisas. Este principio tem a finalidade de
alinhar essas diferencas de forma que o projeto
seja beneficiado bem como fazer com que todos
0S membros da equipe tenham um entendimento
sobre o projeto. O continuo aprendizado também
é estimulado por este principio fazendo com que
cada membro da equipe desenvolva mais
habilidades e incremente seus conhecimentos.
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OpenUP - Focar na arquitetura, o mais cedo possivel,
para reduzir o risco e organizar o desenvolvimento

Uma arquitetura mal planejada muitas vezes é
responsavel por grande parte dos problemas de
um sistema e até menos por complicacdes tanto
de manutencao quanto do entendimento do
mesmo que podem até levar ao fracasso do
sistema e consequentemente do projeto.
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OpenUP- Focar na arquitetura, o0 mais cedo possivel,
para reduzir o risco e organizar o desenvolvimento

O foco na arquitetura tem sua importancia dada uma vez
gue os membros do projeto podem visualiza-la de formas
diferentes. Modelos de abstracao devem ser usados para
evitar este problema.

Além disso, flexibilidade e reuso de recursos sao pontos
importantes deste principio. O ideal é projetar uma
arquitetura onde o acoplamento entre componentes seja
baixo, facilitando o reuso dos recursos fornecidos pelos
componentes.
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OpenUP - Evoluir para continuamente obter
feedback e promover melhorias

O objetivo deste principio é fazer com que através de
feedbacks, obtenha-se modos de melhorar o produto e
também o processo da equipe envolvida. Através de
feedbacks, pode-se identificar potenciais riscos e
trata-los mais cedo durante o projeto.

E importante ter o objetivo do projeto de maneira
clara ao proprio entendimento para que seja possivel
fazer uma medicao do progresso e identificar possiveis
melhorias no processo.
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OpenUP - Papéis

Em um projeto de software diferentes pessoas
sao envolvidas no processo e cada pessoa tem
um papel definido no projeto de acordo com
seus interesses e habilidades.

Os papéis nao tem significado de individualidade
sobre alguma tarefa ou artefato, mas sim uma
identificacao de cada envolvido no projeto
guando existe o trabalho em conjunto. Além
disso, um papel nao limita uma tarefa a apenas
um individuo quando na verdade uma tarefa
pode conter varios individuos adicionais e
inclusive com outros papéis.
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Il Semanade Tecnologiada Informacao

UNIVEM 2009

OpenUP - Papéis




OpenUP - Stakeholder

Os Stakeholders sao os interessados no
resultado do projeto, ou seja, serao suas
necessidades gue deverao ser satisfeitas.
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Geralmente os Stakeholders sao pessoas
designadas pelo cliente para interagir
com a equipe do projeto.




OpenUP - Project Manager

O Gerente de Projeto (Project Manager) é
o lider da equipe do projeto. E este papel
que tem a responsabilidade de instruir a
equipe para conduzi-la a um resultado
esperado.
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OpenUP - Architect

O Architect (Arquiteto) é o responsavel
pela definicao da arquitetura de software
do projeto tomando decisoes que
orientam tanto equipe de design quanto
equipe de implementacao.
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OpenUP - Analyst

O Analista (Analyst) é o responsavel por
colher informacoes dos stakeholders e
usuarios finais e compreender o
problema proposto capturando os
requisitos e definindo prioridades para o
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mesmao.




OpenUP - Developer

O Desenvolvedor (Developer) é o
responsavel por desenvolver o projeto
com base na sua adaptacao a arquitetura
proposta. Além disso, o desenvolvedor
também é responsavel pelos testes de
desenvolvedor.
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OpenUP - Tester

O Tester (Testador) é responsavel por
toda e qualquer atividade que envolvam
testes de software. O Tester deve criar
casos de testes, implementa-los e
executa-los. Algum conhecimento de
codificacao também pode ser detido por
este papel.
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OpenUP - Any Role

O papel Any Role (Qualquer Papel)
representa qualguer membro da equipe
que possa realizar tarefas gerais como
por exemplo criar um caso de teste,
implementar codigos no software, etc.
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OpenUP - Camadas de Conteudo

O OpenUP possui duas camadas internas
aos papéis chamadas “Camadas de
Conteudo” que tem a finalidade de
indicar quais papéis devem interagir
entre si a fim de realizar algo.
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- Management (Geréncia)
- Intent (Intecao)
- Solution (Solucao)

- Communication & Collaboration (Comunicacao
e Colaboracao)




OpenUP - Management/Gestao

A camada de Gestao trata do
gerenciamento do projeto, incluindo o
planejamento do projeto, planejamento
da iteracao, gerenciamento diario do
trabalho durante a iteracao e a avaliacao
da iteracao.
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Papéis envolvidos: Stakeholder, Gerentes
de Projeto e Arquiteto.




OpenUP - Intent/Intencao

A camada de intencao trata como
canalizar a intencao dos Stakeholders
para o resto da equipe de
desenvolvimento, para garantir que
construcoes validas com capacidades
iIncrementais reflitam as intencoes dos
Stakeholders.
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Papéis envolvidos: Stakeholder, Analista

. € Testador.
\\‘ ‘ N




OpenUP - Solution/Solucao

A camada de Solucao descreve todos os
aspectos sobre a criacao da arquitetura, o
design, a implementacao e o teste da
aplicacao.
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Papéis envolvidos: Arquiteto, Desenvolvedor e
Testador.




OpenUP - Communication & Collaboration /

Comunicacao e Colaboracao

A camada de comunicacao e colaboracao € a
parte fundamental do OpenUP, refletindo a
natureza colaborativa do processo. Ela contém
todos os papéis do OpenUP: Stakeholder,
analista, desenvolvedor, arquiteto, testador,
gerente de projeto e qualquer papel. Os
membros da equipe que se prontificam para
estes papéis necessitam colaborar para, em
conjunto, capturar e definir a intencao dos
Stakeholders, desenvolver a solucao e gerenciar
0 projeto.
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OpenUP - Tarefas

Uma tarefa corresponde a qualquer
unidade de trabalho que um papel possa
ser solicitado a executar.
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Exemplos:
-Definir um caso de uso.
-Construir o escopo do projeto.




OpenUP - Artefatos

Artefatos sao todos e quaisquer
resultados de uma tarefa executada por
alguém.
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Exemplos:
-Documento de caso de uso.
-Documento de escopo.




OpenUP - Disciplinas

Uma disciplina € uma colecao 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 visao tradicional em cascata.
Embora seja comum executar simultaneamente
tarefas que pertencam a varias disciplinas (por
exemplo, determinadas tarefas de requisitos sao
executadas sob a mesma coordenacao de tarefas de
analise e design), separar estas tarefas em
disciplinas distintas € uma forma eficaz de organizar
o0 conteudo, tornando mais facil a compreensao.
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OpenUP - Disciplinas
O OpenUP contém seis disciplinas:

> Requisitos

> Gestao de Projetos

> Arquitetura

> Desenvolvimento

> Teste

» Gestao de Configuracao e Mudanca
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OpenUP - Requisitos

A disciplina de requisitos explica como
elicitar, analisar, especificar, validar e
gerenciar os requisitos para o sistema a ser
desenvolvido.

Tarefas da disciplina:

- Definir visao

- Encontrar e Descrever os Requisitos
- Detalhar os Requisitos
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OpenUP - Gestao de Projetos

A disciplina de gestao de projetos explica
como instruir, ajudar e suportar a equipe,
ajudando-a a lidar com os riscos e
obstaculos encontrados quando da
construcao de software.
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Tarefas da disciplina: © 5
- Planejar o projeto g
- Planejar a Iteracdo >
- Gerenciar a lteracao >
- Avaliar os resultados




OpenUP - Arquitetura

A disciplina de arquitetura explica como criar
uma arquitetura, a partir dos requisitos
arquiteturalmente significantes. A
arquitetura é construida na disciplina de
Desenvolvimento.
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Tarefas da disciplina:
- Descrever a arquitetura
- Refinar a arquitetura




OpenUP - Desenvolvimento

A disciplina de desenvolvimento explica
como projetar e implementar uma solucao
técnica que seja aderente a arquitetura e
atenda aos requisitos.
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Tarefas da discplina:

- Projetar a solucao

- Implementar a solucao

- Implementar os testes de desenvolvedor
- Executar os testes de desenvolvedor




OpenUP - Teste

A disciplina de teste explica como fornecer
feedback sobre a maturidade do sistema
através do design, implementacao, execucao
e avaliacao dos testes.

5
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L =
Tarefas da disciplina: 3e
o Criar os casos de teste ®§
- Implementar os scripts de teste >

- Executar os testes




OpenUP - Gestao de
Configuracao e Mudanca

A disciplina de gestao de configuracao e
mudanca explica como controlar as
mudancas nos artefatos, assegurando uma
evolucao sincronizada do conjunto de
Produtos de Trabalho que compoem um
sistema de software.
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Tarefas da disciplina:
- Solicitar mudanca
- Integrar e criar a construcao




OpenUP - Camadas

O OpenUP de modo geral conta com trés
camadas que interagem entre si: Micro-

Incrementos, Ciclo de Vida de Iteracao e
Ciclo de Vida do Projeto.
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OpenUP - Camadas
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OpenUP - Micro-Incrementos

Os micro-incrementos sao considerados
peqguenos trabalhos que consomem
pouco tempo (horas ou dias) e que
contribuem para o crescimento da
aplicacao como um todo.
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Exemplos:

- Projetar um caso de uso
- Planejar uma iteracao




OpenUP - Micro-Incrementos

Lista de ltens de Trabalho

Lista de todo trabalho agendado para ser feito dentro
do projeto, bem como o trabalho proposto que pode
afetar o produto neste ou em projetos futuros. Cada
ltem de trabalho pode conter referéncias a
iInformacoes que sejam relevantes para realizar o
trabalho descrito no item. Cada item de trabalho
corresponde a um micro-incremento.
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OpenUP - Ciclo de Vida de
Iteracao

Uma iteracao é um periodo de tempo
definido dentro de um projeto em que
vocé produz uma versao estavel e
executavel do produto, junto com toda a
documentacao de apoio, scripts de
instalacao, artefatos e similares,
necessarios para usar a versao.
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OpenUP - Ciclo de Vida de
Iteracao

> O ciclo comeca em uma breve reuniao de
planejamento de iteracao, prazos e
atividades.

> As iteracoes em sua maioria sao compostas
de micro-incrementos mas também
correcoes e ajustes.

> O ciclo termina em uma segunda reuniao
com os stakeholders onde resultados e
melhorias sao avaliados.
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OpenUP - Ciclo de Vida de
Iteracao

lteration planning Stable weekly build ~ Stable iteration  lteration review /
build Retrospective
,;’-‘u few | Afew

hoLrs ", hours

Afew

days
Upfront planning Continuous Continuous
and architecture micro-increments / ~ bug-fixing /
bug-fixing / builds micro-increments /
builds
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OpenUP - Ciclo de Vida de
Iteracao

Plano de lteracao

Os principais objetivos do plano de iteracao sao
fornecer a equipe um lugar central para informacoes
a respeito dos objetivos da iteracao, do plano
detalhado com as atribuicoes das tarefas e dos
resultados das avaliacoes. Também ajuda a equipe a
monitorar o progresso da iteracao e mantém os
resultados da avaliacao da iteracao, que podem ser
Uteis para melhorar a proxima iteracao.
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OpenUP - Ciclo de Vida de
Projeto

> Da uma visao geral do projeto a ser
desenvolvido bem como o que sera
realizado, como sera realizado e por guem
sera realizado.

> Pode-se visualizar todas as partes do
desenvolvimento de um projeto através das
fases (Concepcao, Elaboracao, Construcao e
Transicao) do ciclo de vida de projeto.
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OpenUP - Ciclo de Vida de
Projeto / Fases e Marcos

» Uma fase é o tempo entre dois grandes marcos
de projeto, durante o qual um conjunto bem
definido de objetivos &€ cumprido, e as decisoes
sao tomadas para entrar ou nao na proxima
fase.

> Cada fase tem um marco(milestone) ao seu final
e através deste, é possivel entender o que foi
realizado na fase. Os marcos tem como
finalidade ser utilizado pelos stakeholders na
forma de supervisao do projeto bem como
tomadas de decisoes sobre o mesmo.
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OpenUP - Ciclo de Vida de
Projeto

Inception Elaboration Construction Transition
o= a=: h o=t
\. /" Lifecycle \‘ Lifecyme 9 Initial \ /" Prod uct
Objective Architecture “y Operational Release
A Milestone g Milzstone AT Capability Milestone
—t =1 = Milestone :EM
Inception Elaboration Caonstruction Transition
[teration|s) lteration(s) [teration|s) [teration(s)
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OpenUP - Fase: Concepcao

Nesta fase, os stakeholders e os
membros da equipe colaboram para
determinar o escopo e 0s objetivos do
projeto, e determinar se o projeto deve
continuar.
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O marco da fase é chamado “Marco dos
Objetivos no Ciclo de Vida”. E analisado o
custo versus os beneficios, e decide-se
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OpenUP - Fase: Elaboracao

Nesta fase, ha o entendimento dos requisitos
através de um detalhamento, é projetada e
Implementada uma arquitetura executavel
(cenarios criticos, interfaces, etc.), riscos
essenciais sao atenuados e é produzido um
cronograma e uma estimativa de custo preciso.
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Este marco é chamado de “Marco da Arquitetura
no Ciclo de Vida” e é alcancado uma vez que a
arquitetura for validada.
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OpenUP - Fase: Construcao

Esta fase foca o detalhamento dos
requisitos, no design, na implementacao e
no teste da maior parte do software.

O marco desta fase € chamado “Marco da
Capacidade Operacional Inicial” e é
alcancado quando toda a funcionalidade
foi desenvolvida e testes alfa concluida.
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OpenUP - Fase: Transicao

Esta fase foca a transicao do software para
o0 ambiente do cliente e na obtencao da
concordancia dos Stakeholders de que o
desenvolvimento do produto esta
completo.
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O marco desta fase é chamado “Marco de
Liberacao do Produto” e é alcancado
gquando os objetivos do projeto foram
alcancados e aceito pelos
_usuarios/stakeholders




OpenUP - Ciclo de Vida de
Projeto

Plano de Projeto

Define os parametros para o acompanhamento do
progresso do projeto e especifica 0os objetivos de alto
nivel das iteracoes e seus marcos. Descreve também
como o projeto esta organizado e quais papéis sao
executados por quem.
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Obrigado!
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