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A T2Ti

Apresentacao

A T2Ti nasce do sonho de trés colegas que
trabalhavam no maior banco da américa
latina.

Tudo comega em 2007 com o lancamento do
curso Java Starter. Logo depois veio 0 Siscom
Java Desktop seguido de outros treinamentos.

Desde entao a Equipe T2Ti se esforca para
produzir material de qualidade que possa
formar profissionais para o0 mercado,
ensinando como desenvolver sistemas de
pequeno, médio e grande porte.

Um dos maiores sucessos da Equipe T2Ti foi o
Projeto T2Ti ERP que reuniu milhares de
profissionais num treinamento dinamico onde
o participante aprendia na pratica como
desenvolver um ERP desde o levantamento de
requisitos. Foi através desse treinamento que
centenas de desenvolvedores iniciaram seu
negodcio proprio e/ou entraram no mercado de
trabalho.

Em 2010 a T2Ti lanca sua primeira aplicacao
para producao, o Controle Financeiro Pessoal.
O sucesso foi tanto que saiu até em matéria
no site Exame, ficando entre os 10 aplicativos
mais baixados da semana.

Comeca entao a era de desenvolvimento de
sistemas para alguns clientes exclusivos, pois
o foco ainda era em desenvolvimento de
treinamentos. A T2Ti desenvolve sistemas
para o mercado nacional e internacional.

Atualmente a T2Ti se concentra nas duas
vertentes: desenvolver sistemas e produzir
treinamentos.

Este material €& parte integrante do
Treinamento T2Ti ERP 3.0 e pode ser
compartilhado sem restricao. Site do projeto:
http://t2ti.com/erp3/
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Infroducao

RUP é abreviacdao de Rational Unified Process.
Tradugdo para o portugués: Processo Unificado
da Rational. Trata-se de um processo
proprietario de Engenharia de Software criado
pela Rational Software Corporation (criadora
também da UML).

A Rational Software Corporation foi adquirida
posteriormente pela IBM. O RUP passou a ser
chamado de IRUP que agora é uma abreviacao
de IBM Rational Unified Process.

O RUP fornece técnicas a serem seguidas
pelos membros da equipe de desenvolvimento
de software com o objetivo de aumentar a sua
produtividade durante o desenvolvimento.

O RUP usa a abordagem da orientacao a
objetos em sua concepcdao e € projetado e
documentado utilizando a notagcao UML
(Unified Modeling Language) para especificar,
modelar e documentar artefatos. Utiliza
técnicas e praticas aprovadas comercialmente.

E um processo considerado pesado e
preferencialmente aplicavel a grandes equipes
de desenvolvimento e a grandes projetos,
porém o fato de ser amplamente customizavel
torna possivel que seja adaptado para projetos
de qualquer escala. Para os gerentes, o RUP
fornece uma solucao disciplinada para
assinalar tarefas e responsabilidades dentro da
organizacao de desenvolvimento de software.
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Infroducao

O principal objetivo do RUP é atender as
necessidades dos usuarios garantindo uma
producao de software de alta qualidade que
cumpra um cronograma € um orcamento
previsiveis. Assim, o RUP mostra como o
sistema serd construido na fase de
implementacao, gerando o modelo do projeto
e, opcionalmente, o modelo de analise que é
utilizado para garantir a robustez.

O RUP define perfeitamente quem ¢é
responsavel pelo que, como as coisas deverao
ser feitas e quando devem ser realizadas,
descrevendo todas as metas de
desenvolvimento especificamente para que
sejam alcangadas.

Kroll e Kruchten (2003) fornecem trés
definicbes para o RUP:

1) E uma maneira de desenvolvimento de
software que € iterativa, centrada na
arquitetura e guiada por casos de uso.

2) E um processo de engenharia de software
bem definido e bem estruturado. Ele define
claramente quem é responsavel pelo que,
como as coisas devem ser feitas e quando
fazé-las. Prové ainda uma estrutura bem
definida para o ciclo de vida de um projeto,
articulando os marcos e pontos de decisao.

3) E um produto de processo que oferece uma
estrutura de processo customizavel para a
engenharia de software.
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Principios

N3o existe uma férmula para aplicagao do RUP.
Eele poder ser aplicado de varias formas
diferentes para cada projeto e organizacao a
ser apresentados. De acordo com Martins
(2007), existem alguns principios que podem
caracterizar e diferenciar o RUP de outros
métodos iterativos:

a) Atacar o0s riscos antecipadamente e
continuamente.

b) Certificar-se de entregar algo de valor ao
cliente.

c) Focar no software executavel.

d) Acomodar mudancas antecipadas.

e) Liberar um executavel da arquitetura
antecipadamente.

f) Construir o sistema com componentes.

g) Trabalhar junto como uma equipe.

h) Fazer da qualidade um estilo de vida, nao
algo para depois.

Os principios do RUP acompanha as premissas
referentes a garantia da qualidade do processo
visando alcancar a garantia da qualidade do
produto de software a ser desenvolvido.

A arquitetura global do RUP é organizada em
duas dimensdes. Observe na imagem da
pagina seguinte.
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Aarauitetura Global

O eixo horizontal evidencia o aspecto dinamico
do processo, descrevendo como ocorre o
desenvolvimento ao longo do tempo em
termos de fases, iteracdes e marcos. Também
mostra como a énfase varia ao longo do
tempo. Por exemplo, nas iteragdes iniciais,
gasta-se mais tempo com modelagem de
negdcio, requisitos, andlise e projeto,
enquanto nas iteracbes finais gasta-se mais
tempo com implementacao, teste e
distribuicao. Embora os nomes dos fluxos de
engenharia possam evocar as fases
sequenciais do modelo em cascata, estes
fluxos sao revisitados ao longo do ciclo de
vida, variando de intensidade a cada iteracao.

O eixo vertical representa o aspecto estatico
do processo, organizado em termos de
disciplinas.

No RUP, processo é definido como sendo uma
descricao de quem esta fazendo o qué, como e
quando - estes quatro elementos estruturais,
correspondem a:

* Papel (quem).

* Atividade (como).
» Artefato (o qué).
* Fluxo (quando).
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Elementos Esfruturais

Na imagem ao lado podemos
observar o0s conceitos-chave,
oS elementos estruturais
estaticos que sao definidos no
RUP.

Fluxo

E a sequéncia de atividades
que produz um resultado de
valor observavel. No RUP, o
fluxo é expresso como um
diagrama de atividade da UML.
Ha muitas maneiras de se
organizar o0 conjunto de
atividades em fluxos num
processo de engenharia de
software. No RUP, os fluxos

sao organizados em dois
niveis: Fluxo central
(Disciplina) e Detalhes de

Fluxo.

o SO

TZTi.COM

Regquirgments

r Analysis & Design
Contig. & EA

Business
Modeling

Flanming
Initial
Planning

Evaluation

Mgl mentation
Managament

Errdrcnment f"',!
o

Test .
- Organizado em ‘

{ ‘: Dol Oy st b

Processo de Engenharia de Software Disciplina

expressada
como

organiza ¥

seqiénciade [N | descritopor [ L
> « - _ﬂ - P - B
- . _

ta .y
O ai‘gcu Atividade \ Detalhes de Fluxo
A (Workflow)
U @ » T . referéncia
Ve
LN 38 |gg T
Papel Ongg §|y=N Q
8| B a
Or E’ Mentor de
Ferramenta
Artefato

4
,

referéncia e
para

#

¥

G

Diretrizes Gabarito Relatério

o
#

I

#
i

& K

| f

-

Fluxo



RUP

4A®
.

Elementos Esfruturais

Atividade

E o trabalho executado para
produzir um resultado
significativo no contexto do
projeto.

Consiste, geralmente, na
criacao ou atualizacao de
artefatos.

Toda atividade é atribuida a
um papel especifico.

O Mentor de Ferramenta
fornece diretrizes de como
usar uma ferramenta de
software especifica na

execugao da atividade.
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RUP

Elementos Estruturais
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Elementos Esfruturais

Artefato

E um produto do projeto. Pode
ser um documento, um
modelo, um cddigo-fonte, um
executavel etc. E de
responsabilidade de um Uunico
papel, embora possa ser usado
por varios papéis. Sao usados,
produzidos ou modificados em
atividades. Gabarito ou € um
'modelo' do artefato a ser
usado em sua criagao. Um
Relatorio consiste em
informacdes que sao extraidas
de um ou varios artefatos.
Diretrizes sao informagoes
sobre como desenvolver,
avaliar e usar os artefatos.
Uma atividade representa o
trabalho a ser feito enquanto
as diretrizes expressam como
fazer o trabalho.
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RUP

Disciprlinas

Analisando novamente a figura, A separacao das atividades em disciplinas torna a
observe que temos o que foi compreensao das atividades mais facil, porém dificulta mais
chamado de Fluxos de Engenharia o planejamento das atividades.
e Fluxos de Suporte.

Veremos agora uma descricao sobre cada uma das
Dentro desses fluxos nos temos disciplinas.
as chamadas disciplinas, que sao

nove no total. Seis delas
pertencem ao fluxo de engenharia Fases
e trés ao fluxo de suporte Fluxos de Engenharia Inicio IEIaboragéol Construcao Transigao
(também chamado de apoio e : : :
suporte). Modelagem de Negécio ... . A
_ Requistos .. ...
Segundo Martins (2007) uma i
disciplina é uma colecao de ANAliSe € Projeto ... il i
atividades relacionadas que fazem : :
parte de um contexto comum em Implementagdo ... :
um projeto. Teste 5 :

L. . DistribuiG80
As disciplinas proporcionam um

melhor entendimento do projeto Fluxos de Suporte __
sob o ponto de vista tradicional Configuracio e Gerenc. Mudanca. S

—
de um processo cascata. . . :
Gerenciamento de Projeto ... i e .
‘ \ AMDIENtE ... | e —— ... H -
Yy » iteracbes | iter. iter. l iter. iter. | iter. | iter. iter. I
preliminares® #1 #2 #n  #n+1 #0427 #m #m+
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Disciplinas | Modelagem de Negécios

As organizagoes estao cada vez mais dependentes de
sistemas de TI, tornando-se obrigatério que os
engenheiros de sistemas de informacao saibam como as
aplicacbes em desenvolvimento se inserem na
organizagcao. As empresas investem em TI quando
entendem a vantagem competitiva do valor
acrescentado pela tecnologia.

O objetivo da modelagem de negodcios é estabelecer
uma melhor compreensao e canal de comunicagao entre
a engenharia de negdcios e a engenharia de software.
Compreender o negdcio significa que os engenheiros de
software devem compreender a estrutura e a dinamica
da empresa alvo (o cliente), os atuais problemas da
organizacao e as possiveis melhorias.

Eles devem ainda garantir um entendimento comum da
organizacao-alvo entre os clientes, usuarios finais e
desenvolvedores. A modelagem de negdcios explica
como descrever uma visao da organizagao na qual o
sistema serd implantado e como usar esta visao como
uma base para descrever o processo, 0S papeéis e as
responsabilidades.
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Disciplinas | Requisitos

Esta  disciplina

explica

como transformar as

necessidades das partes interessadas em requisitos que
serao usados para criar o sistema.

Plano de
Gerenciamento
de Requisitos

@ Glossario

Solicitagies
dos Principais

O Envolvidos

Analista de @ - @
Sigtemas Wisao Modelo de
Caso de Uso
Especificagd es )
Suplemertares Atributos de
Requisitos

=

Pacote de

H Casosde Uso

Especificacio
de Requisitos
de Software

@ X 0

Classe de
& =
{hurmano)

Fronteira
Prot dtipo da

Encenagio de
Caso de Uso
Interface
do Usuario

B Casode Uso

Especificador
de Requisitos

Designer
de Inteface
de Usuario
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Disciplinas | Anélise e Design

O Design é traduzido como Projeto. Ou seja, disciplina
de Andlise e Projeto. Mostrard como o sistema serd
realizado. O objetivo é construir um sistema que:

 Execute as tarefas e fungbes especificadas nas
descricoes de casos de uso (em um ambiente de
execucgao especifico).

« Cumpra todas as suas necessidades.

» Seja facil de manter quando ocorrerem mudancas de
requisitos funcionais.

Resultados de projeto em um modelo de Andlise e
Projeto tem, opcionalmente, um Modelo de Projeto. O
Modelo de Projeto serve como uma abstracao do codigo-
fonte, ou seja, atua como um modelo de “gabarito” de
como o cdédigo-fonte é estruturado e escrito. O Modelo
de Projeto consiste em classes de projeto estruturadas
em pacotes e subsistemas com interfaces bem
definidas, representando o que ira se tornar
componentes da aplicacdo. Ele também contém
descricoes de como os objetos dessas classes colaboram
para desempenhar casos de uso do projeto.

1 '\:L
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Disciplinas | Implementagao

Sistemas sdo realizados através da aplicacao de
componentes.

O processo descreve como reutilizar componentes
existentes ou implementar novos componentes com
responsabilidades bem definidas, tornando o sistema
mais facil de manter e aumentar as possibilidades de
reutilizacao.

Essa disciplina serve entao para:

* Definir a organizacdo do codigo em termos de
subsistemas de implementacao organizadas em
camadas.

* Implementar classes e objetos em termos de
componentes (arquivos-fonte, binarios, executaveis e
outros).

* Testar os componentes desenvolvidos como unidades.

* Integrar 0S resultados produzidos por
implementadores individuais (ou equipes), em um
sistema executavel.

A
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Disciplinas | Teste

O RUP propde uma abordagem iterativa, o que significa
que deve-se testar todo o projeto. Isto permite
encontrar bugs tdo cedo quanto possivel, o que reduz
radicalmente o custo de reparar o bug. Os testes sao
realizados ao longo de quatro dimensdes da qualidade:
confiabilidade, funcionalidade, desempenho da aplicacao
e desempenho do sistema. Para cada uma destas
dimensbdes da qualidade, o processo descreve como
passar pelo teste do ciclo de planejamento, projeto,
implementacao, execugao e avaliacao.

Finalidades desta disciplina:

» Verificar a interacao entre objetos.

* Verificar a integracao adequada de todos os
componentes do software.

* Verificar se todos os requisitos foram corretamente
implementados.

» Identificar e garantir que os bugs sao abordados
antes da implantacao do software.

 Garantir que todos o0s bugs sao corrigidos,
reanalisados e fechados.

1 '\:L

TZTi.COM

Disciplinas

Modelagem de Negocios
Requisitos

Analise e Design

Implementacao
Teste
Implantacao

Geren. de
Configuracdo & Mudanca

Gerenciamento de Projeto
Ambiente

Iniciagg@o ‘

\ B

I, |

Inicial




RUP

4A®
.

Disciplinas | Implantagao

Também chamada de Distribuicao, embora “distribuicao”
seja considerada uma das atividades da implantagao.
Seu objetivo é o de produzir com sucesso lancamentos
de produtos e entregar o software para seus usuarios
finais.

Ela cobre uma vasta gama de atividades, incluindo a
producao de releases externos do software, a
embalagem do software e aplicativos de negdcios,
distribuicao do software, instalacao do software e
prestacao de ajuda e assisténcia aos usuarios.

Embora as atividades de implantacao estejam
principalmente centradas em torno da fase de transicao,
muitas das atividades devem ser incluidas nas fases
anteriores para se preparar para a implantagao, no final
da fase de construcao.

Os processos (workflows) de “Implantacao e Ambiente”
do RUP contém menos detalhes do que outros
workflows.

AN

b

TZTi.COM

Disciplinas

Modelagem de Negocios
Requisitos

Analise e Design

Implementacao
Teste
Implantacao

Geren. de
Configuracdo & Mudanca

Gerenciamento de Projeto
Ambiente

\

I, |

Inicial




4A®
.

RUP

Disciplinas | Configuragdo e Mudanca

A disciplina de Gestao de Mudanca em negdcios com ﬂfiﬂfpﬁﬂﬂi Iniciacdo
RUP abrange trés gerenciamentos especificos:

* Gerenciamento de Configuragdo: responsavel pela Mopdelagem de Negdcios
estruturacdo sistematica dos produtos. Artefatos,

como documentos e modelos, precisam estar sob Flqu..IiSitﬂE . E
controle de versao e essas alteracbes devem ser T
visiveis. Mantém, ainda, o controle de dependéncias .
entre artefatos para que todos os artigos relacionados Andlise e Deslgn _-ii

sejam atualizados quando sao feitas alteracoes

* Gerenciamento de Solicitacoes de Mudanca: durante Implementa;éu
o processo de desenvolvimento de sistemas com |
muitos artefatos existem diversas versdes. O controle Teste :
das propostas de mudanca € mantido aqui. -
* Gerenciamento de Status e Medicao: os pedidos de II'I'IPIEIHt-EIl;Eﬂ- "
mudanca tém os estados: novo, conectado, aprovado, "
cedido e completo. A solicitagdo de mudanga também Geren. de :
tem atributos como a causa raiz, ou a naturezNa, Configuracdo & Mudanca .
prioridade, etc. Esses estados e atributos sao : ; "—":
armazenados no banco de dados para produzir ‘Gerenciamento de Projeto| s
relatdrios Uteis sobre o andamento do projeto. Ambiente i
I e |
Inicial
1 '\:L

TZTi.COM




RUP

4R

e

Disciplinas | Gerenciamento de Projefo

Ocorre em dois niveis. Ha uma baixa granularidade ou
planos de Fase que descreve todo o projeto, e uma série
de alta granularidade ou planos de Iteracao que
descrevem o0s passos iterativos.

Esta disciplina concentra-se principalmente sobre os
aspectos importantes de um processo de
desenvolvimento iterativo:

* Gestao de riscos.

* Planejamento de um projeto iterativo através do ciclo
de vida e para uma iteragao particular.

* Processo de acompanhamento de um projeto
iterativo.

* Métricas.

No entanto, esta disciplina do RUP nao tenta cobrir
todos os aspectos do gerenciamento de projetos. Coisas
como gestao de pessoas, orgamento geral e gestao de
contratos nao sao abrangidos aqui.
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Disciplinas | Ambiente

A disciplina de Ambiente oferece o ambiente de suporte
para um projeto. Ao fazer isso, ela também serve de
suporte a todas as outras disciplinas.

A disciplina de Ambiente concentra-se nas atividades
necessarias a configuracdo do processo para um
projeto.

Ela descreve as atividades para o desenvolvimento das
diretrizes de suporte de um projeto.

A meta das atividades dessa disciplina é oferecer a
organizacao o0 ambiente de desenvolvimento de
software — processos e ferramentas — que dara suporte
a equipe de desenvolvimento.

Ja que “passeamos” pela vertical, vamos agora “viajar”
pela horizontal e analisar as fases do RUP.

A5
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Disciplinas

Modelagem de Negocios
Requisitos

Analise e Design

Implementacao
Teste
Implantacao

Geren. de
Configuracdo & Mudanca

Gerenciamento de Projeto
Ambiente

Inicial




RUP

Fases

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

* Iniciagcdao ou Concepgao: énfase no escopo
do sistema.

» Elaboracgdo: énfase na arquitetura.

» Construcao: énfase no desenvolvimento.

* Transicdo: énfase na implantacao.

4A®
.

As fases sao compostas de iteragoes. As
iteracdes sao janelas de tempo; as iteragdes
possuem prazo definido enquanto as fases sao
objetivas.

Todas as fases geram artefatos. Estes serao
utilizados nas prdoximas fases e documentam o
projeto, além de permitir melhor
acompanhamento.

Fases
Iniciagdo Elaboracgao Construcao Transigao

_l.
”m
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RUP

Fases | [niciacao ou Concepgao

A meta dominante da fase de iniciacao é
atingir o consenso entre todos os envolvidos
sobre os objetivos do ciclo de vida do projeto.

A fase de iniciagdo tem muita importancia
principalmente para os esforcos dos
desenvolvimentos novos, nos quais ha muitos
riscos de negdécios e de requisitos que
precisam ser tratados para que o projeto
possa prosseguir.

Para projetos que visam melhorias em um
sistema existente, a fase de iniciacdo é mais
rapida, mas ainda se concentra em assegurar
gque o projeto seja compensatério e que seja
possivel fazé-lo.

Fases

Iniciagdo

Elaboragzo Construcao

4A®
.

Objetivos:

Estabelecer o escopo do software do projeto
e as condigoes limite, incluindo uma visao
operacional, critérios de aceitacao e o que
deve ou nao estar no produto.

Discriminar os casos de uso criticos do
sistema, os principais cenarios de operacgao
e o que direcionara as principais trocas de
design.

Exibir, e talvez demonstrar, pelo menos uma
opcao de arquitetura para alguns cenarios
basicos.

Estimar o custo geral e a programacgao para
o projeto inteiro (e estimativas detalhadas
para a fase de elaboracao imediatamente a
seguir).

Estimar riscos em potencial (as origens de
imprevistos).

Preparar o ambiente de suporte para o
projeto.
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Fases | Elaboragao

A meta da fase de elaboracdao é criar a
baseline (uma 'imagem' de uma versao de
cada artefato no repositério do projeto) para a
arquitetura do sistema a fim de fornecer uma
base estdvel para o esforco da fase de
construcao.

A arquitetura se desenvolve a partir de um
exame dos requisitos mais significativos
(aqueles que tém grande impacto na
arquitetura do sistema) e de uma avaliagao de
risco.

A estabilidade da arquitetura ¢é avaliada

através de um ou mais prototipos de
arquitetura.
Fases
Iniciagdo Elaboracdo Construcao Transicao

4A®
.

Objetivos:

Assegurar que a arquitetura, os requisitos e
os planos sejam estaveis o suficiente e que
0s riscos sejam suficientemente diminuidos
a fim de determinar com seguranca o custo
e a programacao para a conclusao do
desenvolvimento.

Tratar todos os riscos significativos do ponto
de vista da arquitetura do projeto.
Estabelecer uma arquitetura da baseline
derivada do tratamento dos cenarios
significativos do ponto de \vista da
arquitetura, que normalmente expdem o0s
maiores riscos técnicos do projeto.

Produzir um protétipo evolutivo dos
componentes de qualidade de producao,
assim como um ou mais prototipos
descartados para diminuir riscos especificos.
Demonstrar que a arquitetura de baseline
suportara os requisitos do sistema a um
custo justo e em tempo justo.

Estabelecer um ambiente de suporte.
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Fases | Construgao

A meta da fase de construgdao é esclarecer os
requisitos restantes e concluir 0
desenvolvimento do sistema com base na
arquitetura da baseline.

A fase de construcdo é de certa forma um
processo de manufatura, em que a énfase esta
no gerenciamento de recursos e controle de
operagoes para otimizar custos, programacoes
e qualidade.

Nesse sentido, a mentalidade do
gerenciamento passa por uma transicao do
desenvolvimento da propriedade intelectual
durante a iniciacao e elaboracao, para o
desenvolvimento dos produtos que podem ser
implantados durante a construcao e transicao.

Fases

Iniciagdo

Elaboragzo Construcao

Transigao

4A®
.

Objetivos:

* Minimizar os custos de desenvolvimento,
otimizando recursos e evitando
retalhamento e retrabalho desnecessarios.

* Atingir a qualidade adequada com rapidez e
eficiéncia.

« Atingir as versOes Uteis (alfa, beta e outros
releases de teste) com rapidez e eficiéncia.
 Concluir a analise, 0 design, 0
desenvolvimento e o teste de todas as

funcionalidades necessarias.

 Desenvolver de modo iterativo e
incremental um produto completo que
esteja pronto para a transicao para a sua
comunidade de usuarios.

* Decidir se o software, os locais e os usuarios
estdao prontos para que o aplicativo seja
implantado.

* Atingir um certo paralelismo entre o
trabalho das equipes de desenvolvimento.
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4A®
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Fases | Transicdo

O foco da Fase de Transicao & assegurar que o
software esteja disponivel para seus usuarios
finais.

A Fase de Transicdao pode atravessar varias
iteragcbes e inclui testar o produto em
preparagao para release e ajustes pequenos
com base no feedback do usuario.

Nesse momento do ciclo de vida, o feedback
do usuario deve priorizar o ajuste fino do
produto, a configuracao, a instalacao e os
problemas de usabilidade; todos os problemas
estruturais mais graves devem ter sido
trabalhado muito antes no ciclo de vida do
projeto.

Fases

Iniciagdo

Elaboragzo Construcao

Transigao

Objetivos:

Teste beta para validar o novo sistema em
confronto com as expectativas do usuario.
Conversao de bancos de dados operacionais.

Treinamento de usuarios e equipe de
manutencao.
Introducao a marketing, distribuicao e

equipe de vendas

Engenharia voltada para implantacao, como
preparacao, empacotamento e producgao
comercial, introducao a vendas, treinamento
de pessoal em campo

Atividades de ajuste, como correcao de
erros, melhoria no desempenho e na
usabilidade.

Avaliacao das baselines de implantacao
tendo como base a visao completa e os
critérios de aceitacdo para o produto.
Obtencao do consentimento dos envolvidos
de que as baselines de implantagao estao
completas.
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Fases | [teragoes

Cada fase do RUP é uma iteracao. Do ponto de
vista do desenvolvimento, o ciclo de vida do
software € uma sucessao de iteragcbOes, por
meio das quais o software se desenvolve de
maneira incremental.

Cada iteragao termina com a liberacao de um
produto executavel. Esse produto pode ser um
subconjunto da visao completa, mas mesmo
assim ser util do ponto de vista da engenharia
ou do usuario. Cada release é acompanhado
de artefatos de suporte: descricao do release,
documentacao do usuadrio, planos etc., bem
como modelos atualizados do sistema.

4A®
.

Cada iteracdo é concluida por um marco
menor, onde o resultado da iteracao é avaliado
em relacdo aos critérios de éxito do objetivo
dessa iteracao especifica.

Cada fase no RUP pode ser ainda mais dividida
em iteragcbes. Uma iteracao é um loop
completo de desenvolvimento que resulta em
um release (interno ou externo) de um
produto executavel, um subconjunto do
produto final em desenvolvimento, que cresce
por incrementos, a cada iteracao, para se
tornar o sistema final.

Elaboragao ‘ Transigao ‘

Um release pode ser interno ou externo. Um Inici 2g-80 Construggo
release interno € usado apenas pela i 3 | lteracdo Itera of lteracdo | lteracdo | Iteragdo | Iteracao
organizacdo de desenvolvimento, como parte :ﬂl?rﬁ?ﬁgf@ﬂ EFE%“ s ?E' i nf{ = nf';._ n,En bty
de um marco, ou para fazer uma
demonstracdo para usuarios ou clientes. Um \ *\ f //)/J//"”;;;:
release externo é liberado para os usuarios >
finais.
Heleases
A
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4A®
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Online

Agora que vocé teve uma
visao geral do Processo
Unificado, chegou o]
momento de se

apronfundar, caso seja de
seu interesse.

Vocé deve clicar na imagem
ao lado para acessar o RUP
Online. Na pagina que abrir,

selecione a opcao “RUP
2003".
Navegue por todas as

paginas do processo. Caso
tenha duvidas, cligue na
opcao “Guia de Introducao”.
Leve o tempo que for
necessario navegando nas
paginas do processo.

aoog

Cnde estou

Guia de Introdug a0

R/ isdo Geral

E-£) Fases

G- Disciplinas

-4 Papéis e Atiidades

G-f) Artefatos

4%, Mentores de Ferramentas
G- Termplates

E-{ | Arigos

B Orientagdes de Trabalho
-0 visio Geral de Exemplos

--g Kit de Ferramentas do Engenhei

| I

Gl os=ario Indice

Pesguiza

Posicione o ponteiro do
mouse sobre a arvore de
navegacao ou sobre um
botdo para obter uma breve
explicagao sobre como
navegar.

{3

Kl

| | oF Inkranet local

Elementos do ambiente de navegacdo do Rational Unified Process (RUF)

~»
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SCRUM

Infroducao

O Scrum é um framework de desenvolvimento
iterativo e incremental utilizado no
gerenciamento de projetos e desenvolvimento
de software agil.

Possui o foco no gerenciamento e projeto da
organizacdao onde ¢é dificil planejar para o
futuro.

N3o é um processo preditivo, ou seja, ele nao
descreve o que fazer em cada situacdo. Ele é
usado para trabalhos complexos nos quais é
impossivel predizer tudo o que ird ocorrer.

D,

Além disso, o Scrum €é um conjunto de
valores, principios e praticas que fornecem a
base para que a sua organizacao adicione suas
praticas particulares de engenharia e gestao e
que sejam relevantes para a realidade da sua
empresa.

Apesar de Scrum ter sido destinado para
gerenciamento de projetos de software, ele
pode ser utilizado em equipes de manutencao
de software ou como uma abordagem geral de
gerenciamento de projetos.




SCRUM

D,

Ristéria

Inicialmente, o Scrum foi concebido como um
estilo de gerenciamento de projetos em
empresas de fabricacdo de automoveis e
produtos de consumo, por Takeuchi e Nonaka
no artigo "The New Product Development
Game" (Harvard Business Review, Janeiro-
Fevereiro 1986).

Eles notaram que projetos usando equipes
pequenas e multidisciplinares (cross-
functional) produziram 0S melhores
resultados, e associaram estas equipes

altamente eficazes a formacdo Scrum do
Rugby (utilizada para reinicio do jogo em
certos casos).

Jeff Sutherland, John Scumniotales e Jeff
McKenna conceberam, documentaram e
implementaram o Scrum na empresa Easel
Corporation em 1993, incorporando os estilos
de gerenciamento observados por Takeuchi e
Nonaka.

Em 1995, Ken Schwaber formalizou a definicao
de Scrum e ajudou a implanta-lo no
desenvolvimento de softwares em todo o
mundo.




SCRUM

Definicao

Um framework dentro do qual pessoas podem
tratar e resolver problemas complexos e
adaptativos, enquanto produtiva e
criativamente entregam produtos com o mais
alto valor possivel.

Dentre suas caracteristicas, podemos afirmar
que ele é leve, simples de entender e muito
dificil de dominar.

E um framework estrutural que estd sendo
usado para gerenciar o desenvolvimento de
produtos complexos desde o inicio de 1990.

D,

N3do é um processo ou uma técnica para
construir produtos. Em vez disso, é um
framework dentro do qual vocé pode empregar
varios processos ou técnicas.

O Scrum deixa claro a eficacia relativa das
praticas de gerenciamento e desenvolvimento
de produtos, de modo que vocé possa
melhora-las.




SCRUM
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Definicao

O framework Scrum consiste nas equipes do
Scrum associados a papéis, eventos, artefatos
e regras.

Cada componente dentro do framework serve
a um proposito especifico e é essencial para o
uso e sucesso do Scrum.

As regras do Scrum integram o0s eventos,
papéis e artefatos, administrando as relacdes
e interagdes entre eles.

Estratégias especificas para o uso do

framework Scrum variam e sao descritas em
varios documentos e livros.

A funcdo primaria do Scrum é ser utilizado
para o0 gerenciamento de projetos de
desenvolvimento de software. Ele tem sido
usado com sucesso para isso, assim como
Extreme Programming e outras metodologias
de desenvolvimento (muitas vezes sao usados
em conjunto).

Porém, teoricamente pode ser aplicado em
qualquer contexto no qual um grupo de
pessoas necessitem trabalhar juntas para
atingir um objetivo comum, como iniciar uma
escola pequena, projetos de pesquisa
cientifica, ou até mesmo o planejamento de
um casamento.




SCRUM

Teoria

O Scrum ¢é fundamentado nas teorias
empiricas de controle de processo, ou
empirismo.

O empirismo afirma que o conhecimento vem
da experiéncia e de tomada de decisdes
baseadas no que é conhecido.

O Scrum emprega uma abordagem iterativa e
incremental para aperfeicoar a previsibilidade
e o0 controle de riscos.

Trés pilares apoiam a implementacdao de
controle de processo empirico: transparéncia,
inspecao e adaptacao.

Transparéncia

Aspectos significativos do processo devem
estar visiveis aos responsaveis pelos
resultados. Esta transparéncia requer aspectos
definidos por um padrao comum para que os
observadores compartilharem um mesmo
entendimento do que esta sendo visto.

Sendo assim, uma linguagem comum
referindo-se ao processo deve ser
compartilhada por todos os participantes.




SCRUM

Teoria

Inspecao

Os usuarios Scrum devem, frequentemente,
inspecionar os artefatos e o progresso em para
detectar variagoes.

Esta inspecao nao deve, no entanto, ser tao
frequente que atrapalhe a prépria execucao
das tarefas.

As inspecdes sao mais benéficas quando
realizadas de forma diligente por inspetores
especializados no trabalho a se verificar.

Adaptacao

Se for detectado que houve um desvio
significativo na conducao do projeto, deve ser
realizado um ajuste o mais breve possivel para
minimizar mais desvios. O Scrum prescreve
quatro Eventos formais, contidos dentro dos
limites do Sprint (unidade basica de
desenvolvimento), para inspecao e adaptacao:

Reuniao de planejamento do Sprint.
Reunido diaria.

Reuniao de revisao do Sprint.
Retrospectiva do Sprint.




SCRUM

D,

Equipe

A Equipe Scrum € composta pelo Product
Owner, a Equipe de Desenvolvimento e o
Scrum Master.

Equipes Scrum s3ao auto-organizaveis, ou seja,
escolhnem qual a melhor forma para
completarem seu trabalho, em vez de serem
dirigidas por outros de fora da Equipe.

Além disso, sdao multifuncionais, ou seja,
possuem todas as competéncias necessarias
para completar o trabalho sem depender de
outros que nao fazem parte da equipe.

O modelo de equipe no Scrum é projetada
para aperfeicoar a flexibilidade, criatividade e
produtividade.

Equipes Scrum entregam produtos de forma
iterativa e incremental, maximizando as
oportunidades de realimentacao.

Entregas incrementais de produto "“Pronto”
garantem que uma versao potencialmente
funcional do produto do trabalho esteja
sempre disponivel.
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Equipe | Product Owner

E o dono do produto. O responsavel por
maximizar o valor do produto e do trabalho da
Equipe de Desenvolvimento. Como isso é feito
pode variar amplamente através das
organizacoes, Equipes Scrum e individuos.

O Product Owner é a Unica pessoa responsavel
por gerenciar o0 Product Backlog. O
gerenciamento do Product Backlog inclui:

 Expressar claramente os itens do Product
Backlog.

* Ordenar os itens do Product Backlog para
alcancar melhor as metas e missoes.

Garantir o valor do trabalho realizado pela
Equipe de Desenvolvimento.

Garantir que o Product Backlog seja visivel,
transparente, claro para todos, e mostrar o
que a Equipe Scrum vai trabalhar a sequir.
Garantir que a Equipe de Desenvolvimento
entenda os itens do Product Backlog no
nivel necessario.
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Equipe | Product Owner

O Product Owner pode fazer todo esse
trabalho, ou delegar para a Equipe de
Desenvolvimento fazé-lo. No entanto, o
Product Owner continua sendo o responsavel
pelos trabalhos.

O Product Owner é uma pessoa € nao um
comité.

O Product Owner pode representar o desejo de
um comité no Product Backlog, mas aqueles
gue quiserem uma alteracao nas prioridades
dos itens de Backlog devem convencer o
Product Owner.

D,

Para que o Product Owner tenha sucesso, toda
a organizacao deve respeitar as suas decisoes.
As decisdes do Product Owner sao visiveis no
conteldo e na priorizacao do Product Backlog.

Ninguém tem permissao para falar com a
Equipe de Desenvolvimento sobre diferentes
configuracoes de prioridade, e a Equipe de
Desenvolvimento nao tem permissao para agir
sobre o0 que outras pessoas disserem.

Esse cara deve ser escolhido com muito
cuidado!
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Equipe | Product Owner
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Equipe | Equipe de Desenvolvimento

E formada por profissionais que realizam o
trabalho de entregar uma versao utilizavel que
potencialmente incrementa o produto “Pronto”
ao final de cada Sprint. Somente integrantes
da Equipe de Desenvolvimento criam
incrementos.

Sao  estruturados e  autorizados pela
organizagcao para organizar e gerenciar seu
préprio trabalho.

A Equipe de Desenvolvimento tem as
seguintes caracteristicas:

Auto-organizadas. Ninguém (nem mesmo o
Scrum Master) diz a Equipe de
Desenvolvimento como transformar o
Product Backlog em incrementos de
funcionalidades potencialmente utilizaveis.
Multifuncionais. Possuem todas as
habilidades necessarias para criar o
incremento do Produto.

Todos os integrantes sao conhecidos como
“Desenvolvedor”, independente do seu
trabalho e sua especializacao.

N3o contém sub equipes dedicadas a
dominios especificos de conhecimento, tais
como teste ou analise de negdcios.
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Equipe | Equipe de Desenvolvimento

O tamanho ideal da Equipe de
Desenvolvimento é pequeno o suficiente para
se manter agil e grande o suficiente para
completar uma parcela significativa do
trabalho dentro dos limites do Sprint.

Equipes de Desenvolvimento menores podem
encontrar restricoes de habilidades durante o
Sprint, gerando uma Equipe de
Desenvolvimento incapaz de entregar um
incremento potencialmente utilizavel.

D,

Equipes de Desenvolvimento grandes geram
muita complexidade para um processo
empirico gerenciar.

Os papéis de Product Owner e de Scrum
Master ndo sao incluidos nesta contagem, a
menos que eles também executem o trabalho
do Sprint Backlog.

A guantidade ideal de pessoas na equipe é de
trés a nove. Menos que trés diminui a
interacao e resulta em baixa produtividade,
mais de nova exige muita coordenacao.
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Equipe | Scrum Master

E responsavel por garantir que o Scrum seja
entendido e aplicado. O Scrum Master faz isso
para garantir que a Equipe Scrum entenda e
siga a teoria, praticas e regras do Scrum. O
Scrum Master é um servo-lider para a Equipe
Scrum.

O Scrum Master ajuda aqueles que estao fora
da Equipe Scrum a entender quais as suas
interacdoes com a Equipe Scrum sdo Uteis e
quais nao sao. O Scrum Master ajuda todos a
mudarem estas interagdes para maximizar o
valor criado pela Equipe Scrum.

O Scrum Master serve o Product Owner de
varias formas:

 Encontra técnicas para o gerenciamento
efetivo do Product Backlog.

« Comunica a visao, objetivo e itens do
Product Backlog para a Equipe de

Desenvolvimento.

* Ensina a Equipe Scrum a criar itens do
Product Backlog de forma clara e concisa.

* Compreende a longo prazo o planejamento
do produto no ambiente empirico.

* Facilita os eventos Scrum conforme exigidos
OU necessarios.




O Scrum Master

SCRUM

Equipe | Scrum Master

serve a Equipe de

Desenvolvimento de varias formas:

Treina a Equipe de Desenvolvimento em
auto gerenciamento e interdisciplinaridade.
Ensina e lidera a Equipe na criagcao de
produtos de alto valor.

Remove impedimentos para o progresso da
Equipe de Desenvolvimento.

Facilita os eventos Scrum conforme exigidos
OuU necessarios.

Treina a Equipe de Desenvolvimento em
ambientes organizacionais nos quais o0
Scrum ndo € totalmente adotado e

compreendido.

D,

O Scrum Master serve a Organizacao de varias
formas:

Lidera e treina a organizacao na adocao do
Scrum.

Planeja implementagdes Scrum dentro da
organizacao.

Ajuda colaboradores e partes interessadas a
compreender e tornar aplicavel o Scrum e o
desenvolvimento de produto empirico.
Causa mudancas que aumentam a
produtividade da Equipe Scrum.

Trabalha com outros Scrum Masters para
aumentar a eficacia da aplicacao do Scrum.
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Equipe

Senior Management
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SCRUM

Eventos

Eventos prescritos sao usados no Scrum para
criar uma rotina e minimizar a necessidade de
reunioes nao definidas no Scrum.

Todos o0s eventos sao “time-boxed”, ou seja,
tem uma duragdao maxima definida. Uma vez
gque o Sprint comecga, sua duracao é fixada e
nao pode ser reduzida ou aumentada.

Os eventos restantes podem terminar sempre
gque o proposito do evento é alcangado,
garantindo que uma quantidade adequada de
tempo seja gasta sem permitir perdas no
processo.

D,

Além do Sprint, que é um container para
outros eventos, cada evento no Scrum é uma
oportunidade de inspecionar e adaptar alguma
coisa.

Estes eventos sao especificamente projetados
para permitir uma transparéncia e inspecao
criteriosa.

A nao inclusao de qualquer um dos eventos
resultard na reducdao da transparéncia e da
perda de oportunidade para inspecionar e
adaptar.
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Eventos | Serint

Um Sprint €é a unidade basica de
desenvolvimento em Scrum. Sprints tendem a
durar entre uma semana e um més, e sao um
esforco dentro de uma faixa de tempo (ou
seja, restrito a uma duragdo especifica) de
comprimento constante.

Cada Sprint é precedido por uma reunidao de
planejamento (Sprint Planning), onde as
tarefas para o Sprint sao identificadas e um
compromisso estimado para o objetivo do
Sprint é definido e seguido por uma reunido de
revisao ou de retrospectiva, onde o progresso
€ revisto e licdes para os proximos Sprints sao
identificadas.

Cada Sprint pode ser considerado um projeto
com horizonte ndao maior que um més. Cada
Sprint tem a definicio do que é para ser
construido, um plano projetado e flexivel que
ird guiar a construcao, o trabalho e o resultado
do produto.

Sprints sao limitados a um més corrido.
Quando o horizonte do Sprint € muito longo, a
definicdo do que sera construido pode mudar,
a complexidade pode aumentar e o risco pode
crescer. Sprints permitem previsibilidade que
garante a inspecao e adaptacao do progresso
em direcao a meta.
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Eventos | Serint

Durante cada Sprint, a equipe cria um
incremento de produto potencialmente
entregavel (por exemplo, software funcional e
testado).

O conjunto de funcionalidades que entram em
um Sprint vém do Product Backlog, que é um
conjunto de prioridades de requisitos de alto
nivel definidos pelo Product Owner.

Um Sprint pode ser cancelada antes do time-
boxed do Sprint terminar. Somente o Product
Owner tem a autoridade para isso.

O Sprint podera ser cancelado se o objetivo
dele se tornar obsoleto. Isto pode ocorrer se a
organizacao mudar sua direcao ou se as
condicoes do mercado ou das tecnologias
mudarem.

Geralmente o Sprint deve ser cancelado se ele
nao faz mais sentido as dadas circunstancias.
No entanto, devido a curta duracao do Sprint,
raramente cancelamentos fazem sentido.

Cancelamentos de Sprints sao frequentemente
traumaticos para a Equipe Scrum, e sdao muito
incomuns.
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Eventos | Reunido de Planeiamento do Serint

O trabalho a ser realizado durante o Sprint é
planejado na Reuniao de Planejamento do
Sprint (Sprint Planning Meeting). Este plano é
criado com o trabalho colaborativo de toda a
Equipe Scrum.

Tal reuniao possui um time-box com no
maximo oito horas para um Sprint de um més
de duracao. Para Sprints menores, este evento
é usualmente menor. O Scrum Master garante
que o evento ocorra e que os participantes
entendam seu propdsito. O Scrum Master
ensina a Equipe Scrum a manter-se dentro dos
limites do time-box.

A reunido sera dividida em duas partes de
quatro horas cada.

Na primeira parte a Equipe Scrum vai analisar
o Product Backlog. Veremos posteriormente de
que se trata esse artefato. Em suma, ele
contém tudo o que o Product Owner deseja
para o0 produto. A Equipe deve entao
selecionar quais desses itens podem ser feitos
durante o periodo do Sprint.

Na segunda parte, a Equipe define como
construira as funcionalidades durante o Sprint,
dando origem ao artefato “Sprint Backlog”.
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Eventos | Reunido Didria

A Reunidao Diaria (Daily Scrum Meeting) € um
evento time-boxed de 15 minutos, para que a
Equipe de Desenvolvimento possa sincronizar
as atividades e criar um plano para as
préximas 24 horas.

Esta reunido é feita para inspecionar o
trabalho desde a Ultima Reunido Diaria, e
prever o trabalho que devera ser feito antes
da proxima Reunido Didria. Em suma, é a
revisao do que foi feito no dia anterior e o
planejamento para o dia em curso.

Durante a reuniao os membros da Equipe de
Desenvolvimento esclarecem:
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* O que eu fiz ontem que ajudou a Equipe de
Desenvolvimento a atender a meta do
Sprint?

* O que eu farei hoje para ajudar a Equipe de
Desenvolvimento atender a meta do Sprint?

* Eu vejo algum obstaculo que impeca a mim
ou a Equipe de Desenvolvimento no
atendimento da meta do Sprint?

O Scrum Master assegura que a Equipe de
Desenvolvimento tenha a reuniao, mas a
Equipe de Desenvolvimento é responsavel por
conduzir a Reunidao Diaria. Somente os
integrantes dessa
reuniao.

equipe participam da
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Eventos | Revisao do Serint

A Revisdo do Sprint (Sprint Review) € uma
reuniao executada no final do Sprint para
inspecionar o incremento e adaptar o Product
Backlog se necessario.

Esta € uma reunidao informal, ndao uma reuniao
de status, e a apresentacao do incremento (o
produto que foi feito) destina-se a motivar e
obter comentarios e promover a colaboragao.

E nessa reunido que a equipe vai apresentar o
trabalho realizado para os stakeholders. Um
trabalho incompleto nao pode ser

demonstrado.

Esta € uma reunido time-boxed de 4 horas de
duracdo para um Sprint de um més. Para
Sprints menores, este evento é usualmente
menor.

O Scrum Master garante que o evento ocorra e
que os participantes entendam o seu objetivo.
O Scrum Master ensina a todos a manter a
reuniao dentro dos limites do time-box.

O resultado da Reunido de Revisao do Sprint é
um Product Backlog revisado e, em alguns
casos, redefinido.
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Eventos | Retrospectiva do Serint

A Retrospectiva do Sprint (Sprint
Retrospective) € uma oportunidade para a
Equipe Scrum inspecionar a si prépria e criar
um plano para melhorias a serem aplicadas na
proxima Sprint.

Observe que na reuniao de revisao estavam 0s
interessados no produto (stakeholders). Na
reuniao de retrospectiva participam apenas os
membros da Equipe Scrum.

Essa reuniao ocorre depois da reuniao de
revisao e antes da reuniao de planejamento do
préoximo Sprint.
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Esta € uma reunido time-boxed de trés horas
para um Sprint de um més. Para Sprints
menores, este evento é usualmente menor.

Propositos:

* Inspecionar como o Uultima Sprint foi em
relacdo as pessoas, aos relacionamentos,
aos processos e as ferramentas.

» Identificar e ordenar os principais itens que
foram bem e as potenciais melhorias.

* Criar um plano para implementar melhorias
na forma de trabalho da Equipe Scrum.
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Artefatos

Os artefatos definidos para o Scrum sao
especificamente projetados para maximizar a
transparéncia das informacdes chave de modo
que todos tenham o mesmo entendimento dos
artefatos.

Um backlog é uma lista de itens priorizados a
serem desenvolvidos para um software. Este
artefato é a principal fonte de informacao para
o planejamento do Sprint (Sprint Planning). O
Product Owner mantém uma lista priorizada
de itens de backlog, o Product Backlog, que
pode ser repriorizado durante o planejamento
do Sprint.
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A Equipe seleciona itens do topo do Product
Backlog. Eles selecionam somente o quanto de
trabalho eles podem executar para terminar.

A Equipe entao planeja a arquitetura e o
design de como o Product Backlog pode ser
implementado.

Os itens do Product Backlog sao entao
destrinchados em tarefas que se tornam o
Sprint Backlog.
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Artefatos | Product Backlog

E uma lista ordenada de tudo que deve ser
necessario no produto.

O Product Owner é responsavel pelo Product
Backlog, incluindo seu conteudo,
disponibilidade e ordenacao. O Product
Backlog evolui tanto quanto o produto e o
ambiente no qual ele sera utilizado evoluem.

O Product Backlog lista todas as

caracteristicas, funcoes, requisitos, melhorias
e correcdoes que formam as mudancas que
devem ser feitas no produto nas futuras
versoes.

Os itens do Product Backlog possuem os
atributos de descricao, ordem, estimativa e
valor.

Os itens do Product Backlog de ordem mais
alta (topo da lista) devem ser mais claros e
mais detalhados que os itens de ordem mais
baixa.

Os itens do Product Backlog que irao ocupar o
desenvolvimento no proximo Sprint sdao mais
refinados, de modo que todos os itens possam
ser “Prontos” dentro do time-boxed do Sprint.
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Artefatos | Serint Backlog

E um conjunto de itens do Product Backlog
selecionados para o Sprint, juntamente com o
plano para entregar o incremento do produto e
atingir o objetivo do Sprint.

O Sprint Backlog é a previsdao da Equipe de
Desenvolvimento sobre qual funcionalidade
estara no préximo incremento e sobre o
trabalho necessario para entregar essa
funcionalidade em um incremento “Pronto”.

O Sprint Backlog torna visivel todo o trabalho
que a Equipe de Desenvolvimento identifica
como necessario para atingir o objetivo do
Sprint.

O Sprint Backlog é um plano com detalhes
suficientes que as mudangas no progresso
sejam entendidas durante a Reunido Diaria.

A Equipe de Desenvolvimento modifica o
Sprint Backlog ao longo de toda o Sprint, e o
Sprint Backlog vai surgindo durante o Sprint.

Este surgimento ocorre quando a Equipe de
Desenvolvimento trabalha segundo o plano e
aprende mais sobre o trabalho necessario para
alcancar o objetivo do Sprint.
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Artefatos | Incremento

O incremento € a soma de todos os itens do
Product Backlog completados durante o Sprint
e o0 valor dos incrementos de todas os Sprints
anteriores.

Ao final do Sprint um novo incremento deve
estar “"Pronto”, o que significa que deve estar
na condicdo utilizavel e atender a definicdo de
“Pronto” da Equipe Scrum.

Este deve estar na condicao utilizavel
independente do Product Owner decidir por
libera-lo realmente ou nao.

3 & 5 5édg
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Infroducao

Programacao extrema (do inglés eXtreme
Programming), ou simplesmente XP, € uma
metodologia agil para equipes pequenas e
médias e que irdo desenvolver software com
requisitos vagos e em constante mudanca.

Com esse objetivo, adotam a estratégia de
constante acompanhamento e realizagcao de
varios pequenos ajustes durante o]
desenvolvimento de software.

A XP possui alguns valores fundamentais e
principios basicos.

Os valores fundamentais sao 0s seguintes:
comunicacgao, simplicidade, feedback e
coragem.

E os principios basicos: feedback rapido,
presumir simplicidade, mudancas
incrementais, abragcar mudancgas e trabalho de
qualidade.

Mas como surgiu a eXtreme Program?
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Infroducao

A eXtreme Programming resultou da
experiéncia no projeto C3 Payroll na empresa
Chrysler. Este projeto consistia da
implementacao de um sistema de folha de
pagamento que ja havia  fracassado
anteriormente utilizando outras metodologias.

Apods 0 sucesso nesse projeto, a XP comecgou a
despontar no meio académico e empresarial e
se tornou alvo de inUmeras pesquisas e
discussoes, além de ser adotada em diversas
empresas de software do mundo inteiro e
apoiado por grandes “gurus” da orientacao a
objeto como Kent Beck, Ron Jeffr ies, Martin
Fowler e Grady Booch.

O sucesso e a popularidade adquiridos pela XP
se devem principalmente aos relatos de bons
resultados obtidos em projetos, a motivacao
dos profissionais envolvidos com a XP e
também devido a sua natureza simples e
objetiva por se basear em praticas que ja
provaram sua eficiéncia no cenario do
desenvolvimento de software.

Essas praticas tém como objetivo entregar
funcionalidades de forma rapida e eficiente ao
cliente. Além disso, a XP foi criada
considerando que mudangas sao inevitaveis e
que devem ser incorporadas constantemente.
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Valores Fundamentais

Comunicacao

A XP foca em construir um entendimento
pessoa a pessoa do problema, com o uso
minimo de documentacao formal e com o uso
maximo de interacdo cara a cara entre as
pessoas envolvidas no projeto.

As praticas da XP como programacao em
pares, testes e comunicagao com o cliente tém
o objetivo de estimular a comunicacao entre
gerentes, programadores e clientes.

Simplicidade

A XP sugere que cada membro da equipe
adote a solucao mais facil que possa funcionar.
O objetivo é fazer aquilo que é mais simples
hoje e criar um ambiente em que o custo de
mudancas no futuro seja baixo.

O objetivo dessa abordagem adotada pela XP
€ evitar a construcdao antecipada de

funcionalidades, como €& feita em muitas
metodologias tradicionais, que acabam muitas
vezes nem sendo usadas.
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Valores Fundamentais

Feedback

Os programadores obtém feedbacks sobre a
l6gica dos programas  escrevendo e
executando casos de teste.

Os clientes obtém feedbacks através dos
testes funcionais criados para todas as estoérias
(casos de uso simplificados).

O feedback é importante, pois possibilita que
as pessoas aprendam cada vez mais sobre o
sistema e assim corrijam os erros e melhorem
o sistema.

Coragem

Necessaria para que realmente se aplique XP
como deve ser aplicada.

Exemplos de atitude que exigem coragem sao:
alterar codigo ja escrito e que esta
funcionando, jogar codigo fora e reescrever
tudo de novo, permitir cédigo compartilhado
por todos, etc.

Estes exemplos de atitudes podem ser
necessarios para trazer melhorias ao projeto e
nao devem ser evitadas simplesmente devido
ao medo de tenta-las
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Principios Basicos

Feedback Rapido

A ideia da XP é que os participantes de um
projeto como clientes, programadores e
gerentes devem estar sempre se comunicando
para facilitar o aprendizado coletivo sobre o
projeto que estda sendo desenvolvido e de
alertar rapidamente sobre duvidas, riscos e
problemas para facilitar eventuais acdes de
contingéncia.

Por isso o principio basico do feedback rapido.

Presumir Simplicidade

Todo problema deve ser tratado para ser
resolvido da forma mais simples possivel.

A XP afirma que se deve fazer um bom
trabalho (testes, refatoragao, comunicagao)
para resolver hoje os problemas de hoje e
confiar na sua habilidade de adicionar
complexidade no futuro quando for necessario.
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Principios Basicos

Mudancas Incrementais

Quando muitas mudancas sao realizadas todas
de uma vez, nao se obtém um bom resultado.

Em vez disso, esse principio da XP diz que as
mudancas devem ser incrementais e feitas aos
poucos.

Os programadores tém a liberdade para estar
sempre fazendo alteracdes de melhoria no
cédigo e as mudancas de requisitos sao
incorporadas de forma incremental.

Abracar Mudancas

A XP procura facilitar o ato de incluir
alteracOes através do uso de varios principios
e praticas.

A ideia da XP é a de que mudancas devem ser
sempre bem vindas independentemente do
estagio de evolucao do projeto.

Isso é muito benéfico em projetos cujos
requisitos sao bastante volateis devido aos
clientes nao saberem o que querem.
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Principios Basicos

Trabalho de Qualidade

Na XP, qualidade ndao é um critério opcional,
mas sim obrigatério.

Embora a definicao de qualidade possa variar
de pessoa para pessoa, a XP trata qualidade
no sentido de se ter um sistema que atenda
aos requisitos do cliente, que rode 100% dos
casos de teste e que agregue o maior valor
possivel para o negdcio do cliente.

Planning/Feedback Loops

Release Plan

Months

Iteration Plan
Weeks

Acceptance Test

Days
Stand Up Meeting

One day

Pair Negotiation

Hoursl

Unit Test

Minutes

Pair Programming

Code
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Préticas

A XP possui doze praticas que consistem no
nucleo principal do processo e que foram
criadas com base nos ideais pregados pelos
valores fundamentais e principios basicos
apresentados anteriormente.

Ha uma confianga muito grande na sinergia
entre elas, os pontos fracos de cada uma sao
superados pelos pontos fortes de outras.

Segundo um dos criadores da XP, Kent Beck,
estas praticas ndo sdo novidades, mas sim
praticas que ja vém sendo utilizadas ha muitos
anos, com eficiéncia, em projetos de software.

Muitas das praticas da XP nao sao
unanimidades dentro da comunidade de
desenvolvimento de software, como por
exemplo, a programacao em pares. Imagina
vocé programando pela manha com um cara
fungando no teu cangote e se metendo no teu
trabalho e a tarde vocé do lado dele
observando ele programar!

No entanto, o valor e beneficios de tais
praticas devem ser avaliados em conjunto,
pois elas foram criadas para serem usadas
coletivamente, de forma a reduzir as fraquezas
umas das outras.
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Préticas | Jogo do Planeiamento

O desenvolvimento ¢é feito em iteragoes
semanais. No inicio da semana,
desenvolvedores e cliente reldnem-se para
priorizar as funcionalidades.

Essa reuniao recebe o nome de Jogo do
Planejamento (Planning Game).

Nela, o cliente identifica prioridades e os
desenvolvedores as estimam.

O cliente é essencial neste processo e assim
ele fica sabendo o que estd acontecendo e o
que vai acontecer no projeto.

Como o escopo é reavaliado semanalmente, o
projeto é regido por um contrato de escopo
negociavel, que difere significativamente das
formas tradicionais de contratacao de projetos
de software.

Ao final de cada semana, o cliente recebe
novas funcionalidades, completamente
testadas e prontas para serem postas em
producao.

O planejamento de um release e das iteragoes
sao feitos com base nas histérias (casos de
uso simplificados).
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Praticas | Releases Peauenos | Metéfora

E importante manter releases pequenos (Small
Releases).

A liberacao de pequenas versoes funcionais do
projeto auxilia muito no processo de aceitacao
por parte do cliente, que ja pode testar uma
parte do sistema que estd comprando.

As versdes chegam a ser ainda menores que
as produzidas por outras metodologias
incrementais, como o RUP.

A metafora (Metaphor) procura facilitar a
comunicacao com o cliente, entendendo a
realidade dele.

O conceito de rapido para um cliente de um
sistema juridico ¢é diferente para um
programador  experiente em controlar
comunicagao em sistemas em tempo real,
como controle de trafego aéreo.

E preciso traduzir as palavras do cliente para o
significado que ele espera dentro do projeto.
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Praticas | Projeto Simples

Simplicidade é um dos valores fundamentais
da XP.

Projeto simples significa dizer que caso o
cliente tenha pedido que na primeira versao
apenas o usuario "teste" possa entrar no
sistema com a senha "123" e assim ter acesso
a todo o sistema, vocé vai fazer o cdédigo exato
para que esta funcionalidade seja
implementada, sem se preocupar com
sistemas de autenticacao e restricdes de
acesso.

Pode-se explicar esta pratica em duas partes:
a primeira diz que devem ser projetadas as
funcionalidades que ja foram definidas e nao
as que poderao ser definidas futuramente. A
segunda diz que deve ser feito o melhor
projeto que possa entregar tais
funcionalidades.

Esta pratica tem o intuito de enfatizar que o
projeto simples deve se concentrar em
solucdoes simples e bem estruturadas para os
problemas de hoje e que nao se deve perder
tempo investindo em solugdes genéricas que
procurem atender a funcionalidades futuras.
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Praticas | Desenvolvimento Orientado a Testes

Conhecido como Test Driven Development.

Primeiro crie os testes unitarios (unit tests) e
depois crie o cédigo para que os testes
funcionem.

Esta abordagem é complexa no inicio, pois vai
contra o processo de desenvolvimento de
muitos anos.

SO que os testes unitarios sdo essenciais para
que a qualidade do projeto seja mantida.

Os testes unitarios sao feitos para verificar
tudo que possa dar errado.

N3o é preciso escrever testes de unidade para
todos os métodos. Os testes unitarios sao
automatizados, e toda vez que o programador
escrever codigo, ele ira verificar se o sistema
passa em todos os testes.

Os testes funcionais sao usados para
verificagao, junto ao cliente, do sistema como
um todo.

Os testes servem como um mecanismo para
assegurar que o sistema estd sempre rodando
livre de erros, e também servem para dar
feedback aos programadores e clientes sobre
as falhas encontradas.
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Praticas | Refatoragao | Semana de 40 Horas

A Refatoracao (Refactoring) € um processo
que permite a melhoria continua da
programacao, com o minimo de introducdo de
erros e mantendo a compatibilidade com o
coédigo ja existente.

Refatorar melhora a clareza (leitura) do
cddigo, divide-o em mddulos mais coesos e de
maior reaproveitamento, evitando a duplicacao
de cdédigo-fonte.

O termo utilizado é Sustainable Pace (ritmo
sustentavel). Trabalhar com  qualidade,
buscando ter ritmo de trabalho saudavel (40
horas por semana, 8 horas por dia), sem horas
extras.

Horas extras sao permitidas quando trouxerem
produtividade para a execucgao do projeto.

Outra pratica que se verifica neste processo é
a pratica de trabalho energizado, onde se
busca trabalho motivado sempre. Para isto o
ambiente de trabalho e a motivacao da equipe
devem estar sempre em harmonia.
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Praticas | Programagdo em Pares | Propriedade Coletiva

Todo o codigo produzido na XP é escrito por
um par de programadores, que possuem
papéis distintos, sentados lado a lado e
olhando para o computador. Um parceiro sera
responsavel pela codificacdo e pensara nos
algoritmos e na ldégica de programacao. O
outro parceiro observa o cédigo produzido e
tenta pensar mais estrategicamente em como
melhora-lo e torna-lo mais simples, além de
apontar possiveis erros e pontos de falha.
Além disso, as duplas sdo constantemente
trocadas e os papéis também com o objetivo
de que todos os membros da equipe possam
ter conhecimento sobre todas as partes do
sistema.

A programagcao em pares encoraja duas
pessoas a trabalharem juntas procurando
atingir o melhor resultado possivel. A
propriedade coletiva encoraja a equipe inteira
a trabalhar mais unida em busca de qualidade
no cddigo fazendo melhorias e refatoramentos
em qualquer parte do codigo a qualquer
tempo. A principio, pode-se pensar que esta
pratica vai gerar problemas, mas como todos
devem respeitar um padrao de codificacao e
devem realizar todos os testes para verificacao
de erros esta atividade é feita de uma forma
controlada e pode ser facilitada com o uso de
uma ferramenta de controle de versao.
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Préticas | [ntegracdo Continua | Cliente no Local | Padroes

Integracao Continua (Continuous Integration):
Sempre que produzir uma nova
funcionalidade, nunca esperar uma semana
para integrar a versao atual do sistema. Isto
s6 aumenta a possibilidade de conflitos e a
possibilidade de erros no cddigo fonte.
Integrar de forma continua permite saber o
status real da programacao.

Cliente no local: Deve ser incluido na equipe
uma pessoa da parte do cliente, que ird usar o
sistema, para trabalhar junto com os outros e
responder as perguntas e duvidas.

Padronizacao do Cddigo (Coding Standards): A
equipe de desenvolvimento precisa
estabelecer regras para programar e todos
devem seguir estas regras.

Desta forma parecera que todo o codigo fonte
foi editado pela mesma pessoa, mesmo
quando a equipe possui 10 ou 100 membros.

O objetivo é que todos programem da mesma
forma, facilitando o entendimento do cddigo e
as alteracoes.
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Ciclo de Vida

Um projeto XP atravessa algumas fases durante o seu ciclo de vida. Essas fases sao compostas de
varias tarefas que sdo executadas.

EXPLORATION | PLANNING | ITERATIONS TO | I |
PHASE |  PHASE | RELEASE PHASE | = B | -
| | CONTINUOUS | =y ' Jw | 'E'I E
| 1 REVIEW | 2 I &< ez
\ (T | X
: STORIES : | : = | S° :
] FOR NEXT I N o 8 | = |
LAR ITERATION PAIR @
EEEETES . T~ J\ PROGRAMMING | o I |
I | I | |
/ _— PLAMNING
l | S | |aMaLYSIS| DESIGN FOR TESTING | | |
""'m‘ | | \-:1‘_,-#" \ - | TESTIME | I |
1L | -~ \ | l |
. Effort | 1 | | |
STORIES Priorities ___. FEEDBACK \ .
l sstimates CONTINUOUS ' |
RIIR I INTEGRATION : |
H-;‘E;:,,.._'f:f_"_‘h,__ | | | II.-" I(“-, | |
| | | COLLECTIVE | H b/ smaLL '/ UPDATED 1|/fF|Hm. \
| | | TEST ( | CODEBASE I HELE.EI.EE RELEASES | \ELEAEE '
I | \ \/ I - I
| | S —V 7~ 1
I . | T | ACUSTOMER| |
. — L '~ APPROVAL ' -
- — — - "

T — — "
e P R ' — ——



XP

Ciclo de Vida | Fase de Exploragao

E anterior a construcdo do sistema.

Nela, investigagbes de possiveis solugdes sao
feitas e verifica-se a viabilidade de tais
solucgoes.

Os programadores elaboram possiveis
arquiteturas e tentam visualizar como o
sistema funcionara considerando o ambiente
tecnoldgico (hardware, rede, software

performance, trafego) onde o sistema ird
rodar.

Com isso, os programadores e os clientes vao
ganhando confianca, e quando eles possuirem
estérias suficientes, ja poderdao comecar a
construir o primeiro release do sistema.

Sugere-se que seja gasto no maximo duas
semanas nessa fase.
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Ciclo de Vida | Fase de Planeiamento [nicial

Deve ser usada para que o0s clientes
concordem em uma data para lancamento do
primeiro release.

O planejamento funciona da seguinte forma:
Os programadores, juntamente com o cliente,
definem as estdorias (casos de uso
simplificados) a serem implementadas e as
descrevem em cartoes.

Os programadores assinalam uma certa
dificuldade para cada estéria e, baseados na
sua velocidade de implementacao, dizem
guantas estdérias podem implementar em uma
iteracao.

Depois, os clientes escolhem as estérias de
maior valor para serem implementadas na
iteracdo - isso é chamado planejamento de
iteracao.

O processo entdo se repete até terminar as
iteracOes do release.

O tempo para cada iteracao deve ser de uma a
trés semanas e para cada release de dois a
quatro meses.
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Ciclo de Vida | Fase das Iteragdes do Release

Sao escritos os casos de teste funcionais e de
unidade.

Os programadores vao seguindo mais ou
menos o seguinte fluxo de atividades na
seguinte ordem (em cada iteragao):

Escrita dos casos de testes.
Projeto e refatoracao.
Codificagao.

Realizacao dos testes.
Integracao.

A medida que esse fluxo vai sendo seguido, o
sistema vai sendo construido segundo os
principios, valores e praticas apresentados
anteriormente.

Depois de terminado o primeiro release, ja se
tera uma ideia melhor das tecnologias e do
dominio do problema de modo que as
iteracdes poderao ser mais curtas nos releases
seguintes e ja se podem fazer estimativas
mais confidveis com o que se aprendeu das
iteracdes passadas.
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Ciclo de Vida | Fase de Producao

Depois do final do primeiro release, considera-
se o0 inicio da Fase de Producdao onde cada
release subsequente do sistema, depois de
construido, é colocado para rodar em um
ambiente que simula o ambiente de producao
(ambiente de homologacao) para ver seu
comportamento em termos de performance.

Pode-se fazer testes de aceitacao adicionais
para simular o funcionamento real do sistema
no ambiente alvo.
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Ciclo de Vida | Fase de Manutengao

Pode ser considerada como uma caracteristica
inerente a um projeto da XP.

Na XP vocé esta simultaneamente produzindo
novas funcionalidades, mantendo o sistema
existente rodando, incorporando novas
pessoas na equipe e melhorando o codigo.

Mecanismos como: refatoracao, introducao de
novas tecnologias e introducao de novas ideias
de arquitetura podem ser utilizados em um
projeto XP.

*®

E importante ressaltar que a manutencdo dada
em um sistema que ja esta em producao deve
ser feita com muita cautela, pois uma
alteracao errada pode paralisar o]
funcionamento do sistema resultando em
prejuizos para o cliente.
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Ciclo de Vida | Fase da Morte

Corresponde ao término de um projeto XP.

Existem duas razdes para se chegar ao final de
um projeto, uma boa e a outra ruim.

A boa razdao é quando o cliente ja esta
satisfeito com o sistema existente e nao
enxerga nenhuma funcionalidade que possa vir
a ser implementada no futuro.

A ruim seria o0 projeto ter se tornado
economicamente inviavel, devido a
dificuldades de adicionar funcionalidades a um
custo baixo e devido a uma alta taxa de erros.

De qualquer forma, € na Death Phase que tudo
acaba. As vezes essa fase nao chega jamais.
Existem pessoas que comparam um sistema a
um filho que sempre estara em sua vida.
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E possivel?
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Sim. Totalmente.

E para aprender esse processo Vocé Vvai Scrum e XP dlrEtﬂ
acessar o livro online: Scrum e XP Direto das : :
acessar 0 das Trincheiras

Camo nds fazemes Serum
E fato que apenas conhecer os conceitos por
trdas do Scrum e XP e depois implementar no
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http://www.infoq.com/br/minibooks/scrum-xp-from-the-trenches
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