RATIONAL UNIFIED
PROCESS

‘ Opis metodyki i procesu produkcji

‘ oprogramowania




RATIONAL UNIFIED PROCESS

Rational Unified Process (RUP) to proces iteracyjnego
wytwarzania oprogramowania opracowany przez firme

Rational Software Corporation (firma zostala przejeta przez
IBM).

Proces RUP nie jest pojedynczym, sciSle okreslonym
procesem, ale racze) szablonem procesu. Zostat on
zaprojektowany w celu przystosowania do charakteru
konkretnej organizacji (przedsiebiorstwa), konkretnego
zespolu projektowego lub nawet charakteru konkretnego
projektu. Z szablonu RUP mozna wybrac¢ elementy w
zaleznosci od konkretnych potrzeb.

Rational Unified Process (RUP) to takze nazwa
oprogramowania, opracowanego przez Rational Software
(obecnie dostepnego  w IBM). Produkt ten zawiera
hipertekstowa baze wiedzy z przykltadowymi
artefaktaml oraz szczegOlowymi opisami wielu typow
czynnoscl. Process RUP definiowany jest takze 4
produkcie Rational Method Composer (RMC), ktory pozwala
na tworzenie spersonalizowanych wersji RUP.



HISTORIA

Proces Rational siega swoimi korzeniami do oryginalnego
modelu spiralnego Barrego Boehma - jeden z gtéwnych
autorow RUP, Ken Hartman, prowadzil razem z
Boehmem badania. Podejscie Rational (Rational
Approach) zostalo opracowane przez Rational Software w
latach osiemdziesiatych 1 dziewieédziesiatych.

W roku 2000 Rational przejeto szwedzka firme Objectory
AB. Zunifikowany proces Rational (Rational Unified
Process) byt rezultatem potaczenia podejscia Rational oraz
metodyki Objectory zdefiniowanej przez jej zalozyciela
Ivara Jacobsona. Poczatkowo powstal proces nazwany
Rational Objectory Process, ktory byl podejsciem firmy
Objectory przystosowanym do narzedzia Rose. Kiedy
polaczenie obydwu metodyk zostalo ostatecznie
oslagniete, zmieniono nazwe na obecna. Pierwsza wersja
RUP 5.0 opublikowana zostata w 1998 roku. Glé6wnym
architektem byt Philippe Kruchten.



BUDOWA

Autorzy procesu skupili si¢ na diagnozowaniu
charakterystyk projektow, ktore zakonczyly sie fiaskiem.
Postepujac w ten sposob, probowali poznac przyczyny
owych niepowodzen. Przygladali si¢ rowniez 6wczesSnie
1stniejacym procesom inzynieril oprogramowania 1
sposobom, w jaki rozwigzywaly one problemy.

Lista najczestszych bledéw zawierata nastepujace rzeczy:
Zarzadzanie wymaganiami Ad hoc (najczesciej brak zarzadzania nimi)
Niejednoznaczna, nieprecyzyjna komunikacja

Architektura oprogramowania nieodporna na obcigzenia (ang. Brittle
architecture)

Zbytnia, niepotrzebna zlozono$¢ oprogramowania

Niewykryte niespdjnosci w wymaganiach, projekcie oraz implementacji
Brak lub niewystarczajace testowanie

Subiektywna ocena postepu projektu

Brak zarzadzania ryzykiem

Brak automatyzacji prowadzenia projektu



BUDOWA

Niepowodzenie projektu bylo spowodowane kombinacja
wielu czynnikow, w kazdym projekcie w specyficzny sposob.
Rezultatem badan firmy Rational bylo opracowanie zbioru
dobrych praktyk, ktore nazwane zostaly wlasnie Rational
Unified Process.

Proces RUP zostal opracowany z uzyciem tych samych
technik, ktorych zespo6t Rational uzywat do modelowania
systemow - jezyka UML. Jezyk UML powstawal rownolegle
z RUP (rowniez jako polaczenie doswiadczenia w
modelowaniu firm Objectory 1 Rational).



PODSTAWY I NAJLEPSZE
PRAKTYKI

RUP bazuje na zbiorze zasad inzynieril programowania
oraz najlepszych praktykach, na przyktad:

Iteracyjnym wytwarzaniu oprogramowania (Iterative
Development)

Zarzadzaniu wymaganiami (Requirement Management)

Uzywaniu architektury bazujacej na komponentach
(Component-based architecture)

Graficznym projektowaniu oprogramowania
Kontroli jakosci oprogramowania (Quality Assurance)

Procesu kontroli zmian w oprogramowaniu (Change
Management)



ITERACYJNE WYTWARZANIE
OPROGRAMOWANIA

Wymagania podczas procesu wytwarzania oprogramowania ulegaja czestym zmianom, z
powodu ograniczen architektury, zmiany potrzeb uzytkownika lub lepszego zrozumienia
problemu. Wytwarzanie oprogramowania w kolejnych iteracjach, pozwala skupié¢ sie w
pierwszej kolejnosci na obszarach najbardzie) ryzykownych (np. najmnie;j
rozpoznanych). W idealnym przypadku kazda iteracja konczy sie stworzeniem
wykonywalnego artefaktu - pomaga to zredukowac ryzyko w projekcie, otrzymujemy
szybciej opinie od odbiorcow oprogramowania a programistom pozwalamy skupié sie na
wezsze] dziedzinie.
RUP uzywa podejScia iteracyjnego 1 przyrostowego z nastepujacych powodow:

Integracja oprogramowania robiona krok po kroku podczas wytwarzania

oprogramowania, ograniczajac go do mniejszej liczby elementow

Integracja jest prostsza 1 mniej kosztowna

Skladowe oprogramowania sa projektowane oddzielnie 1 latwiej poddaja sie
reuzywalnosci

Latwiej wykrywaé zmiany wymagan 1 atwiej nimi zarzadzac

Ryzyka identyfikowane 1 atakowane sa wczeénie poniewaz kazda iteracja pozwala

wykry¢ kolejne ryzyka

W iteracjach ulepszana jest architektura oprogramowania
Projekt wykorzystujacy model iteracyjny bedzie posiadal jeden gtéwny plan faz, a
zarazem wiele planéw iteracji. Wiaczenie sie udzialowcow (stakeholders) jest czesto
praktykowane przy kazdym kamieniu milowym. W tej sytuacji, kamienie milowe stanowia

zachete dla udzialowcoéw oraz dostarczaja informacje dotyczaca spetnienia wymagan przez
system oraz gotowosci organizacji do jego wdrozenia.



ZARZADZANIE WYMAGANIAMI

Zarzadzanie wymaganiami w RUP jest skupione
na zaspokojeniu oczekiwan uzytkownikow
koncowych systemu poprzez identyfikacje 1
specyfikacje ich potrzeb oraz wykrywanie
zmiany tych wymagan. Zalety zarzadzania
wymaganiami:

Poprawnie zidentyfikowane wymagania tworza

prawidlowy produkt, potrzeby uzytkownika sa
zaspokojone.

Tworzymy istotng dla uzytkownikow funkcjonalnosé,
redukujac pézniejsze koszty dobudowywania
zapomniane]j (niezidentyfikowanej podczas
tworzenia) funkcjonalnosci.



ZARZADZANIE WYMAGANIAMI

RUP sugeruje, ze zarzadzanie wymaganiami sklada
sie z nastepujacych czynnosci:

Analiza problemu - uzgodnienie problemu 1
stworzenie miar, ktére dowioda, jego 1stotnosci dla
klienta.

Zrozumienie potrzeb udzialowcow
(stakeholders - sa to odbiorcy 1 uzytkownicy
oprogramowania na réznych szczeblach w
organizacjl, w innych metodykach zarzadzania
projektami nazywa sie ich Interesariuszami) -
konsultacja problemu 1 jego wartosci z gléwnymi
udzialowcami (stakeholders) 1 rozpoznanie w jaki
sposob koncepcja rozwiagzania zaspokaja ich
potrzeby.



ZARZADZANIE WYMAGANIAMI

Definicja systemu - tworzenie projektu funkcjonalnosci na
podstawie potrzeb uzytkownikow, identyfikacja przypadkow
uzycla - ktore prezentuja ogolne wymagania (high-level
requirements) 1 uzytecznos¢ modelu systemu.

Zarzadzanie zakresem systemu (Scope Management) -
modyfikowanie zakresu prac nad systemem bazujac na
anahz1e wymagan, wybor kolejnosci realizacji (atakowania)
przypadkow uzycia.

Zawezanie definicji systemu - uszczegotawianie
scenariuszy przypadkow uzycia razem z uzytkownikami
systemu w celu stworzenia dokladnej Specyfikacji wymagan
(ang. Software Requirements Specification - SRS), ktora
moze stuzy¢ (1 na ogdl sluzy) jako umowa pomiedzy
wykonawca, systemu a klientem. Na podstawie dokumentu
SRS tworzony jest projekt systemu oraz scenariusze testow.

Zarzadzanie zmianami wymagan - zarzgdzanie
zmlanaml wymagan lub nowozidentyfikowanymi
wymaganiamil w czasle trwania projektu.



ARCHITEKTURA BAZUJACA
NA KOMPONENTACH

Uzycie architektury bazujace) na komponentach pozwala
na stworzenie systemu, ktory jest latwo rozszerzalny,
intuicyjnie zrozumialy 1 wspomaga reuzywalnos¢.
Komponentem nazywamy zbior powiazanych obiektow (w
senslie programowania obiektowego).

Architektura oprogramowania zyskuje na znaczeniu w
miare jak systemy informatyczne staja si¢ coraz wigksze 1
bardzie) ztozone. RUP skupia si¢ na stworzeniu proste]
architektury w poczatkowych iteracjach. Staje si¢ ona
prototypem dla pierwsze] fazy implementacji
(development). Ewoluuje ona w kazdej iteracji zblizajac sie
do architektury finalnej. RUP zaklada reguly 1
ograniczenia projektowe w celu uchwycenia regut
architektury. Poprzez iteracyjne wytwarzanie
oprogramowania zyskujemy mozliwos¢ stopniowe;]
1dentyf1ka031 komponentow, ktore moga by¢ w dalsze]
czescl: zakupione, zbudowane, lub uzyte ponownie.

Komponenty sa, czesto budowane na bazie 1stniejacych
technologii typu CORBA, COM, JEE.



WIZUALNE MODELOWANIE
OPROGRAMOWANIA

Abstrakcja projektowania od kodu 1
przedstawienie koncepcji za pomoca blokow
ograficznych moze by¢ efektywnym sposobem aby
pokazac perspektywe rozwiazania. Uzywajac
takiej reprezentac)i, techniczni czlonkowie
zespolu maja mozliwos¢é wybrania najlepszego
sposobu 1implementacji zbioru powiazanej
funkcjonalnosci. Reprezentacja graficzna jest
takze produktem posrednim pomiedzy analiza
procesu biznesowego, a implementacja. Model w
tym kontekscie jest forma wizualizacji oraz
uproszczeniem bardziej skomplikowanego
projektu. RUP specyfikuje wymagane modele 1
opisuje dlaczego sa, wymagane.



KONTROLA 1 WERYFIKACJA
JAKOSCI OPROGRAMOWANIA

Ocena jakosci jest najczestszym stabym punktem
projektow programistycznych poniewaz jest
czesto planowana po fakcie budowy systemu 1
czasami obslugiwana przez inny zespé6t. RUP
pomaga w planowaniu kontroli jakosci 1 jeJ ocenie
poprzez wbudowanie jej w caly proces 1
zaangazowanie w nig wszystkich cztonkow
zespolu. Nie ma pracownikow przypisanych tylko
do jakosci - RUP zaklada, ze kazdy czlonek
zespolu jest odpowiedzialny za jakos¢ w ciagu
calego procesu. Proces koncentruje sie na
spelnieniu wymaganego poziomu jakosci 1
zapewnia mechanizmy (workflows) do pomiaru
tego poziomu.



ZARZADZANIE ZMIANAMI
W OPROGRAMOWANIU

We wszystkich projektach programistycznych
pojawilajg sie z czasem zmiany 1 sg one
nieuniknione. RUP definiuje metody $ledzenia,
ewldencji 1 kontroli zmian. Zdefiniowane sa, takze
tzw. secure workspaces (bezpieczne przestrzenie
robocze), ktore pozwalaja na zagwarantowanie,
ze zmlany w Innych systemach nie wplyna na
system tworzony. Koncepcja ta jest Scisle
powilazana z tworzeniem architektury
zorlentowane] komponentowo.



CYKL ZYCIA PROJEKTU

Cykl zycia w RUP bazuje na modelu spiralnym.
RUP jest dostepny jako struktura prowadzenia
projektu, ktéra moze by¢ personalizowana w
celu przystosowania do specyficznych potrzeb
projektowych. Cykl zycia w RUP uklada zadania
w fazy 1 iteracje.

Projekt zostal podzielony na cztery fazy:

Faza rozpoczecia (Inception phase)

Faza opracowywania (Elaboration phase)
Faza konstrukcji (Construction phase)

Faza przekazania systemu (Transition phase)



FAZA ROZPOCZECIA

W fazie tej formulowany jest problem -
zagadnienie biznesowe (business case). Przy
opracowaniu tego zagadnienia okresla sie jego
kontekst (business context); czynnikil wplywajace
na jego powodzenie (success factors) - na
przyklad spodziewany zwrot z inwestycji,
zwiekszenie udzialu w rynku; oraz prognoze
finansowa. Dodatkowo uzupelnia sie go o prosty
model przypadkéw uzycia, plan projektu,
wstepna, analize ryzyka oraz opis projektu
(glowne wymagania, ograniczenia, gléwna
funkcjonalnosé).



FAZA ROZPOCZECIA

Po stworzeniu powyzszych dokumentéw projekt
sprawdza sie wedlug nastepujacych kryteriow:
Zgoda uzytkownikéw na oszacowany koszt/czas
wykonania.
Zrozumienie wymagan poprzez ocene jakosci gtéwnych
przypadkow uzycia.
Wiarygodnos¢ szacowanych kosztow, priorytetéw, ryzyka 1
planu procesu wytwarzania.
Rozmiar stworzonego prototypu architektury.
Wydatki rzeczywiste wzgledem wydatkow planowanych.

Jezell wstepny projekt nie osiagnie kamienia milowego
(ang. milestone), nazywanego Lifecycle Objective
Milestone, moze by¢ albo zakonczony, albo faza ta moze
zostac jeszce raz powtorzona (w celu ulepszenia projektu
wstepnego).



FAZA OPRACOWANIA

W tej fazie projekt systemu nabiera ksztaltow. Przeprowadzona jest
analiza dziedziny zagadnienia (ang. Domain Analysis - nazywana
tez w literaturze polskiej Analiza/Modelem Domeny) 1 budowana
podstawowa architektura systemu.

Zakonczenie te] fazy wiaze sie z osiagnieciem kamienia milowego
Lifecycle Architecture Milestone poprzez spelnienie kryteriow:

Stworzony zostal model przypadkéw uzycia - zidentyfikowani zostali
aktorzy 1 wiekszo$¢ przypadkéw. Model jest kompletny w 80%.

Zostala opracowana architektura systemu.
Architektura ta pozwala realizowac gltéwne przypadki uzycia.

Sprawdzona zostala zgodnos¢ zagadnienia biznesowego oraz listy
ryzyk.

Stworzony zostal plan prac dla calego projektu.

Jezeli projekt nie moze przejsc tej fazy, ciagle mamy czas na jego
zaniechanie, lub ponowne opracowanie. Przechodzac do nastepne;

fazy przechod21my w obszar wiekszego ryzyka, w ktorym zmiana
(np. wymagan) jest duzo trudniejsza 1 znaczaca.



FAZA KONSTRUKCJI

W fazie tej gléwny nacisk polozony jest na
budowe komponentéw 1 innych funkcjonalnosci
opracowywanego systemu. W tej fazie odbywa
sie wiekszosé prac programistycznych. W
wiekszych projektach moze by¢ wiele iteracji
konstrukeji, w celu podzielenia dziedziny
przypadkoéw uzycia na mniejsze, zarzadzalne
poddziedziny. Pozwala to takze na szybsze
przekazywanie czesci prac (lub prototypow).

W tej fazie tworzona jest plerwsza wersja
oprogramowania do wgladu uzytkownikow
zewnetrznych. Zakonczenie fazy wiaze sie z
osiagnieciem Initial Operational Capability
Milestone.



FAZA PRZEKAZANIA SYSTEMU

W tej fazie produkt przekazywany jest od zespolu
programistycznego do uzytkownikow koncowych
(potocznie mowiac: do produkceji). W tej fazie
znajduja, sie takie czynnosci jak: trening
uzytkownikéw koncowych 1 administratoréw,
testy akceptacyjne (testy beta). Sprawdzana jest
zgodnos$¢ produktu z miarami jakosci
okreslonymi w pierwszej fazie.

Spelnienie celéw jest tozsame z osiggnieciem
Product Release Milestone 1 zakonczeniem
cyklu wytwarzania oprogramowania.



FAZY PROJEKTOWANIA 1
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DYSCYPLINY I POSTEP PRAC

RUP bazuje na zbiorze klockéw (building blocks, content
elements). Opisuja one, co ma zostac¢ stworzone, jakie
umiejetnosci sg do tego wymagane oraz, krok po kroku, jak
powinien wygladac proces wytwarzania.

Glowne klocki:
Rola (Roles) - Kto? — Rola definiuje zbi6ér wymaganych
umiejetnosci, kompetencji 1 odpowiedzialnosci.

Produkt (Work Products) - Co? — Produkt reprezentuje
wynik zadania oraz wszystkie dokumenty 1 modele
utworzone w czasie procesu.

Zadanie (Tasks) - Jak? — Zadanie opisuje jednostke
pracy przypisana, do roli.



DYSCYPLINY I POSTEP PRAC

W ramach kazdej iteracji zadania podzielone sg
na dziewie¢ dyscyplin (disciplines):

Dyscypliny inzynierskie (Engineering Disciplines):
Modelowanie biznesowe (Business modeling)
Wymagania (Requirements)

Analiza i projekt (Analysis and design)
Implementacja (Implementation)
Testowanie (Test)

Wdrozenie (Deployment)

Dyscypliny pomocnicze (Supporting Disciplines):
Zarzadzanie zmianami oraz konfiguracja
(Configuration and change management)

Zarzadzanie projektem (Project management)
Srodowisko (Environment)



MODELOWANIE BIZNESOWE

Z biegiem czasu przedsigbiorstwa 1 inne organizacje stajg sie coraz
bardziej zalezne od systemow informatycznych. Wymusza to w
sposob oczywisty na inzynierach tworzacych oprogramowanie
wiedze, w jaki sposob ich systemy wpasowujg sie w procesy
zachodzace w administracji 1 jakie jej wymogi adresuja. Z kolei firmy
inwestujg na ogot w systemy informatyczne na podstawie
racjonalnych przestanek - wtedy, kiedy widza wartos¢ dodana,
wynikajaca ze stworzenia takiego systemu.

Celem modelowania biznesowego jest przede wszystkim
zapewnienie komunikacji 1 lepsze zrozumienie pomiedzy biznesem
(inzynieria biznesowa) a IT (inzynieria oprogramowania).
Zrozumienie blznesu 0znacza, ze Inzynilerowle oprogramowania
muszg zrozumiec strukture 1 dynamike organizacji swojego
klienta, jego biezace problemy 1 mozliwe usprawnienia. Muszg takze
zapewni¢ wspolne zrozumienie celow pomiedzy klientami,
uzytkownikami koncowymi a programistamai.

Modelowanie biznesowe ttumaczy w jaki sposéb opisac wizje
organizacjl, w ktoreJ bedzie wdrozony system 1 jak p6zniej uzyc jej do
oplsania procesow, réol 1 odpowiedzialnosci w organizacji.



WYMAGANIA

Celem Wymagan jest opisanie tego, co system
powinien robi¢. Wymagania zbierane sa przez
analitykow, ktorzy odkrywaja, je, klasyfikuja 1
dokumentuja. Proces zbierania wymagan polega
na dyskusji 1 uzgodnieniach pomiedzy
tworzacymi system a klientem.



ANALIZA 1 PROJEKT

Celem Analizy 1 projektu jest zobrazowanie sposobu w
jaki bedzie tworzony system w fazie implementacji. Ma to
by¢ system, ktory:

Zapewnia w specyficznym srodowisku realizacje zadan 1

funkcji opisanych w przypadkach uzycia.

Spelnia wszystkie swoje wymagania.

Jest latwy do zmiany, gdy zmienig sie wymagania

funkcjonalne.
Analiza i projekt tworzy model projektowy 1 opcjonalnie
model analityczny systemu. Model projektowy zapewnia
abstrakcje od kodu zrédiowego - to znaczy, stuzy on jako
wytyczne do stworzenia tego kodu. Model projektowy
sktada sie z klas zorganizowanych w pakiety 1 podsystemy
z dobrze okreslonymi interfejsami. Stuzy to
wyodrebnieniu komponentéw w fazie implementacyi.
Zawiera takze opis, ktore obiekty klas wspolpracuja w
celu realizacji przypadkow uzycia.



IMPLEMENTACJA

Celami 1implementacji sa;
Zdefiniowanie organizacji kodu systemu, w sensie
podsystemow zorganizowanych w warstwy.

Stworzenie klas 1 obiektow w sensie komponentow (pliki
zrodlowe, binaria, pliki wykonywalne 1 inne)

Testowanie tworzonych komponentow jako jednostki
(testami jednostkowymi).

Integracja wynikéw tworzonych przez poszczegolne osoby
lub zespoly do pelnego systemu.

Systemy realizowane sg poprzez implementac)e
swolich komponentow Proces opisuje w jaki sposob
zapewnic reuzywalnos$¢ istniejacych komponentow
albo implementowac¢ nowe komponenty ze
zdefinlowana odpowiedzialno$cig tworzac system
latwiejszy do utrzymania 1 zwiekszajac
reuzywalnosé.



TESTOWANIE

Celami dyscypliny testowania sa:
Weryfikacja interakcji pomiedzy obiektami.
Weryfikacja poprawnej integracji komponentow.
Sprawdzenie, czy wszystkie wymagania zostaly
zaimplementowane w spos6b poprawny.

Identyfikacja 1 sprawdzenie, ze defekty zostaly usuniete
przed wdrozeniem oprogramowania.

Proces RUP proponuje podejScie iteracyjne, ktore
oznacza testowanie od poczatkowych faz projektu.
Pozwala to na szybsze wykrywanie defektow 1
ograniczenie kosztow ich usuniecia. Testy sa
prowadzone w ramach wymiarow jakosct:
wiarygodnosci, funkcjonalnosci, osiagéow
pojedynczych aplikacji oraz systemu (performance).
RUP opisuje w Jaki sposob testowac¢ w kazdym z tych
wymiarow w czasle trwania projektu.



WDROZENIE

Celem wdrozenia (deployment) jest udane wytwarzanie
dystrybucji produktu i dostarczanie oprogramowania
koncowym uzytkownikom. Pokrywa ono szeroki zbior
czynnoscl wlaczajac:

Produkcja zewnetrznych dystrybucji oprogramowania

Pakowanie oprogramowania

Dystrybucja oprogramowania

Instalacja oprogramowania

Zapewnienie pomocy 1 wsparcia uzytkownikom
Jakkolwiek czynnosci wdrozenia sa skoncentrowane
gtownie na fazie przekazama (transition), wiele z nich
musi by¢ wlaczone we wczesniejsze fazy w celu
przygotowania do wdrozenia na koncu fazy
budowy(construction). Procesy (workflows) Deployment

and Environment w procesie RUP zawieraja mnie]
szczegOlow niz inne procesy.



ZARZADZANIE ZMIANA I
KONFIGURACJA

Dyscyplina zarzadzania zmiana (change
management) w RUP dotyka trzech obszarow:

Zarzadzania konfiguracja (configuration management) - jest
odpowledzialne za systematyczne strukturalizowanie produktow.
Artefakty takie jak dokumenty 1 modele musza by¢ wersjonowane
(version control) a zmiany musza, by¢ widoczne. W sklad zarzadzania
konfiguracja wchodzi takze utrzymywanie rejestru zaleznosci
pomiedzy artefaktami, tak, aby wszystkie powigzane czesci byly
uaktualniane wraz ze zmianami.

Zarzadzanie zleceniami zmian(Change request management) - w
czasle opracowywania oprogramowania istnieje wiele artefaktow z
roznymi wersjaml. Zarzadzanie polega na trzymaniu rejestru
propozycji lub zlecen zmian.

Zarzadzanie stanem 1 miarami (Status and measurement
management) - zlecenia zmian (change requests) maja stany takie jak
nowy, zalogowany, zatwierdzony, przypisany 1 zakonczony. Zlecenia
zmilan maja takze atrybuty takie jak przyczyna (root cause) oraz
natura (Jak defekt lub rozszerzenie), priorytet itp. Te stany 1 atrybuty
powinny by¢ przechowywane w bazie danych, tak aby umozliwic
tworzenie uzytecznych raportow na temat postepow prac. Firma
Rational posiada produkt, ktory umozliwia utrzymywanie takiego
rejestru ClearQuest. Czynnos$¢ ta wiaze sie zZ
procedurami, ktore trzeba wykonywac.



ZARZADZANIE PROJEKTEM

Planowanie projektu w RUP wystepuje na dwoch poziomach -
zgrubnym (coarse-grained) zwanym planem faz, ktory opisuje
caly projekt oraz serii szczegotowych planow 1tera031 ktore
opisuja, iteracje.

Ta dyscyplina skupia sie¢ gtdwnie na waznych aspektach
iteracyjnego procesu wytwarzania oprogramowania. Nie
probuje objac¢ natomiast wszystkich aspektow zarzadzania
projektami, na przyklad:

Zarzadzania zespotem: zatrudniania, szkolen, opieki
(coaching)

Zarzadzania budzetem: definiowania, alokowania itp.
Zarzadzania umowami ze sprzedawcami 1 klientami
Glowne obszary dyscypliny:

Zarzadzanie ryzykiem

Planowanie projektu iteracyjnego, w ramach catego cyklu 1
pojedynczych 1teracji

Monitorowanie postepu projektu iteracyjnego, miary



ZARZADZANIE PROJEKTEM

Dyscyplina zarzadzania projektem zawiera rowniez inne Plany 1 Artefakty,
ktore sa uzywane do kontrolowania projektu 1 monitorowania jego postepu.
Do planéw naleza:

Plan faz (The Software Development Plan)
Plan iteracji

Plan faz

Kazda faza traktowana jest jako projekt, kontrolowany 1 mierzony poprzez
Software Development Plan pogrupowany w podzbior planéw kontrolnych:

Plan miar (Measurement Plan) - definiuje cele pomiaréw, skojarzone
miary, 1 proste miary, ktore beda gromadzone w projekcie w celu
monitorowania jego postepu.

Plan zarzadzania ryzykiem (Risk Management Plan) - uszczegoétawia
w jaki sposob zarzadzaé ryzykami zwiazanymi z projektem. Wymaga
uszczegolowienia zadan zarzadzania ryzykami, ktore beda wykonywane,
przypisania do nich odpowiedzialnosci oraz dodatkowych wymaganych
zasobow. W projektach mniejszej skali plan moze by¢ powiazany z
Software Development Plan.

Lista ryzyk (Risk list) - posortowana lista znanych 1 otwartych ryzyk
posortowanych wedlug waznosci 1 skojarzonych z akcjami minimalizacji
oraz planami awaryjnymi (mitigation and contingency actions).



OPINIE

RUP jest czesto blednie postrzegany jako ciezki 1
kosztowny proces. Tymczasem RUP nie byl
opracowany, pozycjonowany 1 promowany jako
gotowy proces "prosto z pudetka". Na
przystosowywanie procesu do wlasnych potrzeb
pozwala produkt Rational Method Composer. W
chwili obecnej jest on rozwijany na bazie
produktu Eclipse Process Framework
powstajacego w ramach Eclipse. W ramach tego
projektu udostepniona zostala za darmo wersja
Open Unified Process.



OPINIE

Doswiadczenia programistow z uzytkowania metodyki RUP
sg pozytywne i negatywne. Ponizej wypowiedzi
programistow, ktorzy mieli styczno$¢ z ta wlasnie metodyka
programowania:

"Moje doswiadczenie z RUP jest takie, Ze jego nieograniczona
dostosowywalnos¢ stwarza problemy. Napotykaiem przypadki uzycia
RUP od modelu kaskadowego z iteracjami analitycznymi, do petnego
procesu Agile. Uderzyto mnie to, Ze promowanie RUP jako
pojedynczego procesu doprowadziio do tego, ze ludzie mogq zrobi¢
wszystko 1 nazwac to R UP - co prowadzi do tego, ze RUP staje sie nic

nie znaczqcym stowem.”

"Moje doswiadczenie natomiast jest takie, Ze muszq istnie¢ pewne
wzorce w kierunku ktorych prace majq podqzac Problem roéznej
interpretacji RUP, de facto, jest jego zaletq. Negatywne skutki, ktore
zauwazamy w aktualnych projektach, wywodzq sie z "ciecia kosztow
nie w tym miejscu organizacji projektu - co potrzeba. Braku]e w mm
najczesciej zapomnianej roli "Inzyniera procesu wytworczego". Byc¢
moze ktos nazwatby go kierownikiem projektu(Ale zwykle kzerownzka
projektu postrzega sie inaczej i ocenia inne kompetencje projektu)."”
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