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RUP wprowadzenie

 RUP (Rational Unified Process) jest :
— |teracyjng i przyrostowg metodyka

— W petni konfigurowalng platformg do obstugi
procesu tworzenia oprogramowania, z ktorej
mozna wybierac i wdrazac tylko te sktadniki
procesu, ktore sg potrzebne na danym etapie
projektu.
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RUP jako proces iteracyjny

Tworzony system jest rozbity na miniprojekty

Pozwala na : ,troche planowania”, ,troche
projektowania”, ,troche implementacji”

Nastawienie na komponenty a nie na catosc

Umozliwia ewaluacje systemu, nie na wytworzenie
catego systemu od razu

Umozliwia poprawe bteddéw na wczesniejszym etapie
| wycigganie wnioskow na podstawie poprzednich
iteracji



Struktura RUP

e Struktura RUP sktada sie z czterech
elementow sktadowych:

— Pracownicy: kto?

— Aktywnosci: jak?

— Artefakty: co?

— Przeptywy prac: kiedy?
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Pracownicy

* Pracownik posiada pewng role. W RUP moéwi sie
raczej o roli niz o pracowniku

e Kazdy pracownik jest skojarzony z pewnym zbiorem
wzajemnie powigzanych aktywnosci, ktore ma do
wykonania i za ktore jest odpowiedzialny

* Odpowiedzialnos¢ pracownika jest zwykle wyrazana
w terminach artefaktéw, ktore tworzy, modyfikuje
czy nadzoruje.



Aktywnosci

Aktywnosc specyfikuje jednostkowg prace, ktorg
pracownik ma do wykonania w projekcie

Rozmiar aktywnosci jest okreslany za pomoca czasu
potrzebnego na jej wykonanie: zazwyczaj kilka godzin
do kilku dni.

Aktywnos¢ z reguty zwigzana jest z jednym
pracownikiem i pracg nad jednym lub niewielka
liczbg artefaktow.

Aktywnosc¢ zwigzana z danym artefaktem moze by¢
wielokrotnie powtarzana, szczegolnie gdy przechodzi
sie do kolejnych iteracji w procesie rozszerzania i
udoskonalania produktu.



Przyktady aktywnosci

Planuj iteracje

— Wykonywane przez pracownika Kierownik Projektu
Znajdz przypadki uzycia

— Wykonywane przez pracownika Analityk

Zrob recenzje projektu
— Wykonywane przez pracownika Recenzent projektu

Przeprowadz test wydajnosciowy

— Wykonywane przez pracownika Tester wydajnosci.



Artefakty

e Artefakt

— Termin wprowadzony przez Rational Unified Process (inne

)

nazwy: “produkt pracy”, “jednostka pracy”) oznaczajgcy
produkt wytwarzany, modyfikowany, nadzorowany, badz
uzywany w trakcie ktorejs z aktywnosci realizowanych w

procesie wytwarzania produktu finalnego.
* Produkt finalny obejmuje pewien podzbior
artefaktow - tych, ktore zostang dostarczone
do rak klienta.



Przyktady artefaktow

Projekt implementacji (model logiczny)
Plan projektu

Dokument wizji projektu

Dokument wymagan uzytkownika

Kod zrodtowy

Element modelu np.. Przypadek uzycia lub
klasa



Przeptywy prac

* Przeptywy prac

— Sekwencja aktywnosci, ktorej efektem jest
wytworzenie “obserwowalnej (znaczacej)
wartosci”
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Przeptywy prac (workflows)

* Przeptywy podstawowe zwigzane z czynnosSciami
inzynierskimi:
— Modelowanie biznesowe
— Wymagania
— Analiza i projektowanie
— Implementacja
— Testowanie
— Wdrazanie
* Przeptywy wspierajgce
— Konfiguracja i zarzgdzanie zmianami
— Zarzadzanie projektem
— Okreslenie srodowiska



Cykle

* Wytwarzanie oprogramowania nastepuje w
cyklach:

— Cykl poczgtkowy
— Cykle ewolucyjne

* Fazy wytwarzania oprogramowania:
— Rozpoczecie (Inception)
— Opracowanie (Elaboration)
— Konstruowanie (Construction)

— Przekazanie (Transition)






Cechy

teracyjny
nkrementacyjny

Posiada swojg terminologie i role



Poszczegdlne kroki w Scrum
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Poszczegolne kroki w Scrum

* Product backlog: zawiera liste funkcjonalnosci
do zrealizowania

e Sprint planning: z backlog wybierane s3 takie
elementy, ktore bedg zrobione w najblizszym
Sprincie



Role

* Wtasciciel produktu
e Szef scruma

* Cztonek zespotu



Witasciciel produktu

* Jest odpowiedzialny za decyzje w sprawie cech
funkcjonalnych produktu oraz zarzadzanie
priorytetami w ich implementac;ji.

* Reprezentuje on interesy wszystkich ludzi

zaangazowanych w projekt i finalny produkt —
klientéw, uzytkownikow.



Szef scrum

* Jest odpowiedzialny za egzekwowanie praktyk
| zasad Scrum

* Dbanie o zespot



Cztonek zespotu

e Kazdy, kto nalezy do zespotu wykonujgcego
czynnosci zwigzane bezposrednio z
wytwarzaniem oprogramowania

* Cztonkowie zespotu petnig réznorakie funkcje
w zaleznosci od projektu



Czynnosci procesowe i narzedzia

e Sprint —iteracja: czas trwania 13 dni. Sugerowany jest
podobny czas trwania sprintu.

* Na poczatku sprintu catodniowe spotkanie sktadajace
sie z dwoch czesci:

— Pierwsza 4h: planowanie - wykaz prac sprintu. Nastepnie

na tej podstawie okreslany jest cel sprintu, czyli wartosc
biznesowa.

— Druga czes¢: podziat wykazu prac na zadania. Lista zadan

niekoniecznie kompletna, zadania mogg sie pojawic
potem.

Codziennie odbywa sie spotkanie (stand-up meeting)



Stand-up meeting

e Spotkanie codzienne
* Czas trwania co nhajwyzej 15min
 Odpowiedz na pytania:

— Co robites wczoraj?

— Co bedziesz robic dzisiaj?

— Co ci stoi na przeszkodzie?



Burn-down chart

* wykres przedstawiajgcy ilosc pracy do
wykonania w biezgcym sprincie
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Scrum board
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Zakonczenie sprintu

* sprint review meeting: zespot przedstawia
wtascicielowi produktu, co osiggnieto w ostatniej
iteracji (4h)

e sprint retrospective meeting: spotkanie
retrospektywne sprintu trwajgce trzy godziny, na
ktorym zespot i szef scruma rozmawiajg o tym, ktore
zadania i czynnosci zostaty wykonane nalezycie podczas
ostatniego sprintu i jak mozna usprawni¢ nastepny

.....

problemy z realizacjg badz cel sprintu okazat sie
nieistotny. Moze to zrobic szef scruma badz wtasciciel
produktu. Po tym organizuje sie nowy sprint.



Zalety scruma

Wieksza transparentnosc projektu: dzieki spotkaniom
codziennym wiadomo co sie robi w projekcie i
niwelowane sg ewentualne nieporozumienia;

Wzmocnhienie odpowiedzialnosci zespotu: nie ma
project managera, zespot decyduje nad czym pracowac
w danym sprincie;

tatwiejsze zmiany: dzieki krotkim iteracjom i
feedbacku od klienta;

Redukcja kosztow: dzieki komunikacji problemy s3

Znane wczesnhiej co wptywa na obnizenie kosztow i
poprawe jakosci.



Wady scruma

Ryzyko zwiekszenia zakresu: brak wyspecyfikowanej
daty konca projektu moze naktonic klientow do zgdania
zwiekszenia funkcjonalnosci;

Wymaga doswiadczonego i zaangazowanego zespotu:
wymagana znajomosc¢ zasad scrumu oraz duza wiedza
techniczna cztonkow (brak rol);

Zty scrum master moze zruinowac projekt;
Btednie zdefiniowane zadania moga prowadzi¢ do
niescistosci: jesli poczgtkowe zatozenia sg niesciste,
planowanie staje sie trudne i sprinty mogg sie
przeciggngt w czasie.



Kanban w skrocie

* Wizualizacja workflow:
— Podziat pracy na kawatki i wystawienie na tablice
— Uzywanie kolumn na tablicy do zilustrowania gdzie
jest dany element w workflow
e Limit WIP(work in progress) — przypisanie limitu
elementow w poszczegolnych kolumnach
workflow

* Mierzenie czasu wykonania poszczegolnych
elementow —nalezy umiec przewidziec czas
trwania poszczegolnych elementow



Scrum vs Kanban - roznice

* W scrum sg role, w Kanbanie nie ma

W Scrum s3 dobrze zdefiniowane fazy iteracji:
planowanie, implementacja i release. Kanban nie
nakazuje iteracji. Mozna robic kiedy sie chce. Np.
release kiedy jest cos do pokazania.

* W Scrum mamy limit WIP na iteracje, w Kanban
limit na stan w workflow.

— Dodanie nowego elementu do Scruma spowoduje
dodanie do Product Backlog

— Dodanie nowego elementu do Kanbana (kolumna TO
DO) spowoduje usuniecie innego elementu.



Jedna kadencja vs trzy kadencje
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Tablica Scruma i Kanbana

Scrum: First day of sprint Scrum: Mid-sprint Scrum: Last day of sprint
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Zalety Kanbana

Podnosi elastycznosc pracy: nie ma faz,
priorytety s3 ha nowo okreslane gdy
przychodzg nowe zadania

Ogranicza marnotrawienie czasu: zapewnia ze
zespot nie zajmuje sie rzeczami
niepotrzebnymi w danej chwili

tatwy do zrozumienia (poprzez wizualizacje)
Utatwia tatwe udostepnianie produktu



Wady Kanbana

* Niezaktualizowana tablica: w przeciwnym
razie nie bedzie aktualnych zadan do
wykonania

e Zbyt skomplikowana tablica: moze by¢
nieczytelna

* Brak synchronizacji: nie ma
wyszczegolnionych ram czasowych
wykonywania zadan



Manifest Agile

Osiggniecie satysfakcji klienta poprzez szybkos¢ wytwarzania
oprogramowania,

Dziatajgce oprogramowanie jest dostarczane okresowo (raczej tygodniowo
niz miesiecznie),
Podstawowag miarg postepu jest dziatajgce oprogramowanie,

Pdzne zmiany w specyfikacji nie majg destrukcyjnego wptywu na proces
wytwarzania oprogramowania,

Bliska, codzienna wspotpraca pomiedzy biznesem a deweloperem,
Bezposredni kontakt jako najlepsza forma komunikacji w zespole i poza
nim,

Ciggta uwaga nastawiona na aspekty techniczne oraz dobry projekt
(design),

Prostota,

Samozarzgdzalnosc zespotow,

Regularna adaptacja do zmieniajgcych sie wymagan.
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