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O que pretendemos:

Refor¢ar os aspectos que caracterizam o
processo iterativo e incremental

Identificar como atingir os objetivos dos
projetos de software orientado a objetos,
gerenciando tempo e recursos

Refletir sobre a importancia dos processos
definidos e controlados para o sucesso do
desenvolvimento de software

Refletir sobre as possibilidades de
customiza¢ao do RUP para adequa¢ao aos varios
tipos de software
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Surgimento da 00 =» Cenario

»Crescente demanda de solu¢des computacionais
»Evolucao acentuada do hardware

»Demanda muito superior a capacidade de
desenvolvimento

»Distancia semantica entre os modelos
projetados e a realidade analisada

»Qualidade insuficiente dos produtos

»Estimativas de custo e tempo raramente
cumpridas nos projetos
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“B problema da abordagem de SW
orientado a func¢oes

» Enfase nas funcdes leva a sistemas com
muita redundancia

» Tnconsistentes e dificeis de serem
integrados

»Dados possuem existéncia prdépria nas
organizacoes independentemente dos processos
gue 0S manipulam

»Dados sao muito mais estaveis que as
fun¢oes/processos em uma organizac¢ao
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Analise Estruturada vs. 00
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POO -> Estratégia de projeto em que o software é pensado em termo
de coisas em vez de funcoes
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Conceitos basilares da 00

vObjeto
vEstado
vComportamento
vIdentidade
vClasse
vInstancia
vMétodo
vHeranca
vPersisténcia
vPolimorfismo
vEncapsulamento
vLigacao
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Conceitos basilares da 00
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Conceitos

v'Objeto

v Estado
v'Comportamento
v'Identidade
v'Classe
v'Instancia
v'Método
v'Heranca
v'Persisténcia
v'Polimorfismo
v’ Encapsulamento

v'Ligacao

D
basilares da 00
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Conceitos basilares da 00

v'Objeto

= Unidade real ou
abstrata

" Entidade que incorpora
uma abstracao da
realidade

= Possul estado, exibe
um comportamento bem
definido e possuil
identidade proépria
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Conceitos basilares da 00

v Estado

= Conjunto das propriedades de um objeto

e Atributos e valores a ele associados
v'Comportamento

= Conjunto de servicos (operacdes) que ele prdprio ou
outros objetos (clientes) podem requisitar

= Operacgoes
e Manipulam a informa¢ao de estado de um objeto

e Método de uma classe

v Identidade

» Tdentificador unico pelo qual pode ser referenciado
inequivocadamente
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Conceitos basilares da 00

v'Classe

* Modelo que descreve a estrutura e o comportamento de objetos

m eX: ClasseFuncionario

v Instancia

= Un dado objeto que se comporta da maneira especificada pela
classe mae

= ex: Joao Alfredo Ramos

v'Método
= Implementa¢ao de uma operacao

= ex: RegistraPonto(), HomologaCronograma()

v'Heranca

= Compartilhamento de atributos e operac¢des entre classes baseado
numa relacao de hierarquia

= Tipos: Heranc¢a simples (de uma unica classe) e heranca complexa
(de mais de uma classe)
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Conceitos basilares da 00
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Conceitos basilares da 00

v Persisténcia

" Propriedade que garante a existéncia do objeto além do tempo e
espa¢o de sua criacao

v’ Polimorfismo

" Quando a mesma operacao possui métodos (implementac¢ao) diferentes
em classes distintas

v Encapsulamento

» Interacao entre objetos sem conhecimento do funcionamento interno
v Associacao

" Permite que objetos de uma ou mais classes se relacionem.

» Pode ser do tipo agregacao (menor coesao) ou composicao (maior
coesao)

v'Ligacao

= £ estabelecida quando uma mensagem é trocada entre dois objetos
visando a execucao de um método

" Pode ser estatica (compilacao) ou dinamica (execugao)
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UML - modelagem na 00

vUML é uma linguagem de modelagem, ndo proprietaria, com
notac¢ao grafica

vDestina-se a especificacao, construcao, visualizacao e
documenta¢ao de projetos de software

vNao é uma metodologia de desenvolvimento, ou seja, nao
determina o que devera ser feito e em qual sequéncia

vTipos de diagramas:
= Comportamentais: casos de uso, transicao de estados, atividade

» Estruturais: classes, objetos, componentes, implementacao,
pacotes, estrutura

» Interacionais: sequéncia, interatividade, colaboracao, tempo
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Processo de software 00

v'0 Processo Unificado - RUP foi criado pela
Rational, adquirida mais tarde pela IBM

— O RUP utiliza a abordagem da OO0 em sua
concep¢ao

- Utiliza a UML para modelagem

- E melhor aplicado em grandes projetos com
grandes equipes

4

- E passivel de customizac¢ao, ou seja, é
possivel ser utilizado com equipes pequenas
desde que seja feita a devida adequacao

e Sua customizacao é apoiada por ferramentas da IBM
-» Rational Suites
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|

HBusiness Maodeling

Reguirements

Analysis & Design

lmplementation

Tascsi

Deployiment

Configuration &
Chandge Momt

Froject Management

Enviranment

Processo Unificado

Inception | Elaborstion I construction I Tranzition
23 | | | | | |
L g ke & : | 1 ,
¥ "‘!'-_—-._,__ 3 | it : | i
= v | |
| eelaad . A
| —— M
——_—-#W_——nﬁ——
I | . E
| | |

Initial E1

=




=

Development Disciplines
Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test
Deployment

Support Disciplines
Configuration and Change Mgmt.
Project Management
Emaronment
Operations & Support

Enterprise Disciplines
Enterprise Business Modeling
Portfolio Management

Enterpnse Architecture

Strategic Reuse

People Management
Enterpnse Administration

Software Process Improvement

Copyright 2003-2005 Scolt W. Ambler
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Processo Unificado

Requisitas

Modelagem

= Analise e Design
de Negocios .

- Gerenciamento
R Configuracio W Implementacao
Planejamento eMudanca
nicial Ambiente
Teste
Implantacan

Avaliacao
Release x.0


http://www.youtube.com/watch?v=bV8MgbfOO5g
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Fase 1: Concepcao (Inception)

vObjetivos v'Diagramas UML

" Definir objetivos do projeto = Comportamentais: Casos de

= Tdentificar/Modelar a visao da uso, transicao de estados
organizacao para o software e atividade (preliminar)
» Tdentificar e organizar
requisitos

v’ Artefatos gerados

= Descobrir se o software é viavel . . .
(principais)

= Planejar o desenvolvimento
» Documento de Visao (uso de
diagramas)
vDisciplinas (especialistas)

envolvidas = Proposta da solucao

computacional (preliminar)
" Modelagem de negdcios .
= Plano de Projeto (requer
algumas iterag¢odes até
= Andlise de requisitos finalizar)

= Ambiente computacional

" Geréncia de projetos



Fase 1: Concepc¢ao (Inception)

RUP QOverview

(G

%
Fase 1: Concepcao — @
Objetivo: Chegar ate o Milestone da fase e ter cumprido as tarefas do caminho que sao:

1. Entender o que construir. 2. |dentificar funciolidades chave. 3. Determinar, pelo menos, uma

possivel solucao. 4. Entender os custos agenda e riscos. 5. Decidir que processo seguir. i @
J
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http://www.ruppers.com.br/overview
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Fase 2: Elaboracao (Elaboration)

v'Objetivos vDiagramas UML
= Detalhar documenta¢ao produzida " Estruturais: classes, objetos,
na fase de Concepc¢ao componentes, pacotes,

. . implementac¢ao, estrutura
= Refinar Plano de Projeto . . o
» Interacionais: sequéncia,

* Definir a Solu¢ao Computacional interatividade, colaboracio,
tempo

v'Disciplinas (especialistas)

: v
envolvidos Artefatos gerados

" Especifica¢ao funcional da
Solucao

" Analise e design =Especifica¢do detalhada da
soluc¢ao

= Andlise de requisitos

= Implementacao

Al . . "Projeto de arquitetura
" Geréncia de projetos

"Projeto de implantac¢ao

"Plano de testes e integracao
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Fase 2: Elaboracao (Elaboration)

RUP Overview (G oo
' | - &=
Fase 2: Elaboracao
Objetivo: Chegar ate o Milestone da fase e ter cumprido as tarefas no decorrer do caminho @ .
gue sao: Detalhar os requisitos, Projetar, implementar e validar a arquitetura, Detalhar riscos, i
agenda e custos e Refinar processo e ambiente.

Disciplinas Refinamento Prototipo Milestone
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Fase 3: Construcao (Construction)

v'Objetivos v' Diagramas UML

= Implementar o software = Estruturais: objetos,

" Realizar testes classe, componentes,
implementacao, pacotes

v'Disciplinas e estrutura

(especialistas) envolvidos

= Andlise de requisitos v’ Artefatos gerados

» Analise e design oo
= Codigo-fonte
= Implementacgao

= Executaveils
" Testes

m Implantacéo u Rela'tc')r‘iOS de testes

" Geréncia de projetos
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Fase 3: Construcao (Construction)

RUP Overview G o
Fase 3: Construcdo o ﬁ
Objetivo: Chegar até o Milestane da fase e ter cumprido as tarefas no decorrer do caminho gue @ .
sao: Minimizar o custo de desenvolvimento e Desenvolver um produto pronto para a transicao. i ﬁ

Comparacao Milestone

—
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Fase 4: Transicao (Transiction)

v'Objetivos
= Implantar o software
= Realizar os ultimos testes

= Preparar o ambiente do
usuario e também a ele

= Entregar

v'Disciplinas
(especialistas) envolvidos

= Andlise de requisitos
= Andlise e design
= Implementacao

= Geréncia de projetos

v'Diagramas UML

» Interacionais (para possiveis
consultas): interatividade,
colaboracao, tempo, sequéncia

v Artefatos gerados
= Relatdorios de testes
= Manuais
= Avaliacao do treinamento

= Homologa¢ao do software
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Fase 4: Transicao (Transiction)

RUP Overview Cx
| B | -
Fase 4: Transicao
Chegar até o Milestone da fase e ter cumprido as tarefas no decorrer do caminho que sao: @ .
Preparar empacotamento, producao e distribuicao, Preparar local de implantacao, Treinar i &
usuarios e mantenedores, Melhorar projetos futuros com licoes aprendidas, Testes beta para
avaliar aceitacdo do usuario

Disciplinas Teste projeto Entrega do projeto Milestone
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Importante

RUP Overview @ oo

Dica

As fases do jogo RUP ndo tém duracio fixa.

Elas vao durar o tempo necessario para eliminar os
< respectivos riscos (...riscos de negocio, riscos
tecnicos...lembra?). Entretanto, algumas "forcas do
mal” se manifestam contra o nosso jogo fazendo
com que a fase se estenda por um tempo maior

que o previsto.

Ja que o assunto, agora, € a fase "Elaboracao”, vamos
identificar as forcas que atuam contra ela, fazendo
com que durem mais tempo:

- Arguitetura nao comprovada ou instavel

- Requisitos instaveis

- Ambiente de desenvolvimento instavel

- Requisitos nao-funcionais vagos ou complexos.

L . Por que?

aD ruppers Q>

experience
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Importante

RUP Overview (2 900

Dica

NAO PENSE ASSIM
Concep¢ao: detalhar todos os requisitos;
Elaboracao: detalhar todo o design e modelos;
Construcdo: implementar tudo;
Transi¢ao: integracao, testes de sistema e deploy.

PENSE ASSIM
Concepcao:
lterativamente minimizar os riscos de negocio, construindo
uma visao clara sobre os objetivos do projeto.
No final da fase saiba responder se o projeto & viavel
Elaboracéo:
Iterativamente minimizar os riscos técnicos e alcancar
planos detalhados sobre o restante do projeto.
Construcdo:
Iterativamente minimizar os riscos logisticos, e concluir
a fase entregando uma versao beta para o cliente, Por que?
Transicdo:
lterativamente minimizar os riscos de nao entregar, no
final da fase, um produto completo e robusto.

6 ruppers <

experience
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Para refletir...

O RUP propOe uma série de
atividades baseadas nas disciplinas
envolvidas na engenharia de
software, que geram diversos
artefatos como produto.

A principio parece ser uma carga
dificil para uma equipe reduzida.

Como seria possivel utilizar
0 RUP nessas circunstancias?
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