dr inz. Michat Malinowski
michal.malinowski@warszawa.merito.pl

o https://www.linkedin.com/in/
n michat-malinowski-malkon/

Metodyka RUP i elementy
projektu systemu
informatycznego

PROJEKTOWANIE SYSTEMOW
INFORMATYCZNYCH
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Klasyczny Model Wodospadowy

Wprowadzenie do RUP

e Cykl (Lifecycle)
DOCTIFATE
o * Faza (Phase)

e |teracja (lteration)

|
(W)
6: ARVICHT! e Dyscyplina (Discipline)

* Rola (Role)
IT RAVATTINE e Artefakt (Artifact)

/ o Aktywnos¢ (Activity)
7 ‘ * Przeptyw pracy (Workflow)

*
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Zalety RUP

Przyktad zastosowania RUP




Musimy myslec o
programowaniu jak
o fundamentalnej
umiejetnosci w XXI w.
Porownatbym to do

czytania, pisania, liczenia.
Wrzesnia 2023

Miron Mironiuk, zatozyciel Cosmose.Al,
pomystodawca programu "Programowanie = nasz drugi jezyk"



Klasyczny Model Wodospadowy

Myslac o czyms bardzo skomplikowanym, nie prébu;j
robi¢ wszystkiego jednoczesnie lub w catosci.

BIG GOAL

Podziel to na mniej ztozone czesci
i skoncentru;j sie kolejno na kazdej z nich.

BIG GOAL

Z tego wzgledu proces wytwarzania T
oprogramowania dzieli sie na etapy.

\ SMALL STEPS

@LINESBYLOES

Michat Malinowski



Klasyczny Model Wodospadowy

Model wodospadowy (kaskadowy)

to sekwencyjny proces rozwoju oprogramowania,
gdzie kazda faza musi by¢ zakonczona przed rozpoczeciem nastepnej.

P

Wymagania

Analiza
—
(& L
O
'

¢
- —
Implementacja -
Testowanie —0—
Wdrozenie

I Utrzymanie
I Wycofanie

%I-'
- g

Michat Malinowski



Klasyczny Model Wodospadowy

Michat Malinowski



Wprowadzenie do RUP

RUP (Rational Unified Process)

jest iteracyjng i przyrostowa metodyka wytwarzania teracal = iteracjall == iteracjalll =
oprogramowania skoncentrowana na architekturze i ryzyku.

W kazdej iteracji wytwarzany jest fragment systemu, ktéry
jest udostepniany klientowi.

Pozwala to na uzyskanie szybkiej informacji zwrotnej i : : :
upewnieniu sie, ze zespot realizujacy ,orojekt dobrze
zrozumiat wymagania | oczekiwania klienta. 7 ¢) 7

Szybkie wykrycie ewentualnych problemow lub

nieporozumien, pozwala szybko wprowadzi¢ odpowiednie
modyfikacje.

Celem te] metodyki jest produkcja oprogramowania
wysokiej jakosci w przewidywanym
dla klienta czasie i budzecie - - -
oraz akceptowalnym ryzykiem
Michat Malinowski




RUP (Rational Unified Process)

Michat Malinowski

Iteracyjnos¢

Zarzadzanie
ryzykiem

Wprowadzenie do RUP

Kontrolowana
ewolucja

wymagan

Wczesne
prototypowanie

Ciggta
integracja

Wzmocnione
testowanie

Lepsze
zarzadzanie
JELCNE]




Historia

Michat Malinowski

Lata 80-te

Poczatki koncepcji
iteracyjnego rozwoju
oprogramowania,
skontrastowane z
modelem kaskadowym,
ktéry byt dominujacy w
tamtym okresie.

Wprowadzenie do RUP

Lata 90-te

Sformalizowanie RUP

przez firme Rational
Software. Byta to
odpowied?Z na potrzebe
bardziej elastycznego i
adaptacyjnego procesu
tworzenia
oprogramowania, ktory
bytby w stanie lepiej
radzi¢ sobie ze zmianami
w wymaganiach
biznesowych i
technologicznych.

Przejecie Rational

Software przez IBM, co
spowodowato dalszg
integracje RUP z ofertg
IBM i rozwdj narzedzi
wspierajacych
metodyke, takich jak
IBM Rational Rose i IBM
Rational Software
Architect.

Wspotczesne
zastosowania i adaptacje
RUP, w tym jego uzycie
w metodykach zwinnych
oraz jego rola w edukacji
inzynierii
oprogramowania.

\ Frue

Rational Unified Process




Wprowadzenie do RUP

Architektura metodyki RUP

@, &> Fo

Przebiega $
przez Dzieli sie na i .
Cy|<| Faza Iteraqa Opisane przez

laf

Michat Malinowski

1. o

Realizowane przez

g Przeptyw pracy

Dyscyplina

Uczestniczy w

&

Zawiera

Wykonuje

g  Aktywnosc

‘@)

Odpowiada za Wptywa na
Artefakt - *<0
d
e




Cykl (Lifecycle)

Cykl (Lifecycle)

to catosciowy okres czasu od rozpoczecia
projektu do jego zakoniczenia, zawierajgcy w
sobie sekwencje faz.

Cykl odzwierciedla kompletng ewolucje
systemu od koncepcji, poprzez rozwdj, az po
wdrozenie finalnego produktu.

Cykl konczy sie dostarczeniem produktu
(wynik projektu).

Michat Malinowski

Cykl Poczatkpwy (Inception Cycle)

Ma na celu zdefiniowanie ogdlnego zakresu projektu, gtéwnych funkcji systemu, kluczowych wymagan
oraz ocene ryzyka, co pozwala na wstepng ocene optfacalnosci i wykonalnosci projektu.

Cykl Rozwojowy (Development Cycle):

Prowadzi do stworzenia nowej wersji systemu z dodatkowa funkcjonalnoscig lub znaczgcymi
ulepszeniami.

Cykl Utrzymaniowy (Maintenance Cycle):

Skupia sie na biezgcym wsparciu, naprawie bteddw, ulepszeniach wydajnosci i aktualizacji systemu.

Przeznaczony do stopniowego rozwijania systemu przez dodawanie nowych funkcji i adaptacje do
zmieniajacych sie wymagan rynku lub technologii.

Cykl Wydania (Release Cycle):

Obejmuje wydanie produktu, ktore dostarcza wartos¢ dla uzytkownikéw koncowych i jest gotowe do
uzytku produkcyjnego.




Faza (Phase)

Faza (Phase)

. , o ~ Rozpoczecie (Inception) Opracowanie (Elaboration)
to wyraznie okreslony okres w cyklu zycia . o — o )

. , . ] Zdefiniowanie ogdlnego zakresu —— | Rozwiniecie szczegdtowego
projektu, ktéry ma swoje cele, zadania do ' projektu, kluczowych funkgji i = _—— zrozumienia problemu, solidnego
Wykonania oraz Wyniki i rezultaty, ktdre (3 potencjalnych ryzyk, a takze — % planu projektu i stabilnej

/ . . . . r stworzenie przypadku biznesowego, architektury bazowej, oraz
MusSzq zost'a,c'05|agn|ete (kaml_eme ml|OW€) ktéry uzasadnia rozwdj projektu. eliminacja najwiekszych ryzyk
przed przejSciem do nastepnej fazy. projektowych.
"4
il < . _ Budowa (Construction) Przekazanie (Transition)
Faza dzieli sig na iteracje. I?El Produkcja pierwszej lub kolejnej wersji = =) Q Przeniesienie oprogramowania do
_@L systemu, ktdra jest wystarczajgco = Srodowiska uzytkownika,
J[, V7 A kompletna, aby przekazac ja zapewnienie, ze uzytkownicy sg
1 ||= uzytkownikom koncowym. I zadowoleni i rozpoczecie jego
] eksploatacji.

Michat Malinowski



Faza (Phase)

Kamien milowy (milestone) 0% - So% 0%
+—> < > < > +—
to punkt kontrolny w projekcie, ktéry oznacza : : o : - : - :
osiggniecie kluczowego etapu w procesie | g | g | §_ LB
. . ho] a A
rozwoju projektu. 18 8 | : R
| "(?, | g | | 3 1
9, o
| o | o | l | | t(czas)
.\ 1 : 0 : : | ' | >
to t1 t2 t3 t4
start LCO LCA 10C PR

LCO - Kamieri Milowy Cyklu Zycia
(Lifecycle Objective Milestone)

LCA -Kamien Milowy Architektury
Cyklu Zycia
(Lifecycle Architecture Milestone)

IOC - Kamieri Milowy Wstepnej
Operacyjnosci

(Initial Operational Capability
Milestone)

PR - Kamien Milowy Wydania
Produktu

Potwierdzenie, ze projekt jest optacalny, cele sg (Product Release Milestone)

jasne, ryzyka zidentyfikowane, a wszyscy Potwierdzenie, ze system jest gotowy do

petnego wdrozenia i uzytkowania, spefnia

Zatwierdzenie stabilnej architektury systemu,
ktéra moze sprosta¢ wymaganiom i
zmniejszenie kluczowych ryzyk do
akceptowalnego poziomu.

gtéwne interesariusze zgadzajg sie z
planowanym zakresem i harmonogramem.

Demonstracja, ze system jest funkcjonalny i
gotowy do pierwszych testéw operacyjnych z
ograniczong grupg uzytkownikéw koncowych.

wszystkie wymagania i jest dostepny dla
wszystkich docelowych uzytkownikow.

Michat Malinowski



Iteracja (lteration)

iteracjal =) iteracjall ==

Iteracja (Iteration)

to powtarzalny cykl prac, ktory
koncentruje sie na progresywnym
rozwijaniu i ulepszaniu systemu poprzez
serie wydzielonych krokow.

Specyfikacja
wymagan

Kazda iteracja obejmuje wszystkie
dyscypliny projektowe.

Michat Malinowski



Iteracja (lteration)

Iteracja 1 Iteracja 2 i kolejne

Rozpoczecie (Inception)

Opracowanie (Elaboration)

Budowa (Construction)

Przekazanie (Transition)

Michat Malinowski

Wstepna identyfikacja kluczowych

interesariuszy, gtownych wymagan
uzytkownika i ryzyk projektu.

Definiowanie architektury systemu,

precyzyjne okreslenie wymagan,
rozpoczecie redukcji najwiekszych ryzyk
projektowych.

Implementacja i testowanie
podstawowych funkcji systemu.

Wdrozenie, szkolenia uzytkownikow,
zbieranie informacji zwrotnych.

Rozszerzenie architektury i adresowanie

kluczowych ryzyk.

Rozwijanie systemu o dodatkowe

funkcjonalnosci, intensywne testowanie
i optymalizacja wydajnosci.

Rozwigzywanie problemoéw wykrytych po
wdrozeniu, dostosowanie systemu do
warunkow produkcyjnych.




Iteracja (lteration)

Fazy / iteracje/ kamienie milowe m

. Plan Projektu 125
Przyktadowy plan projektu ES—.
Iteracja Rozpoczecia |1 - Wstepna iteracja 15
Kamien Milowy Cyklu Zycia 0
Opracowanie
Iteracja Opracowania E1 - Architektoniczny Prototyp dla Aplikacji CICS 15
Iteracja Opracowania E2 - Architektoniczny Prototyp dla Ustug Sieciowych i tgcznosci 15

lteracja Opracowania E3 - Architektoniczny Prototyp dla Dostepu do Katalogdw Ustug Sieciowych 15

Kamient Milowy Architektury Cyklu Zycia 0
Budowa
lteracja Budowy C1 - Rozwdéj Mozliwosci Zamawiania 14
Iteracja Budowy C2 - Rozwdj Mozliwosci Uzupetnienia Zapasow i Wydanie Wersji Beta Systemu 15
Kamieri Milowy Wstepnej Operacyjnosci 0
Przekazanie
lteracja Przekazania T1 — Wdrozenie Wersji Beta 30
Iteracja Przekazania T2 — Monitorowanie wydajnosci wersji Bata 15
Kamieri Milowy Wydania Produktu 0

Michat Malinowski



Dyscyplina (Discipline)

e Modelowanie Biznesowe

(] L] L] L]
Dys cypl I n a ( D I SCI pl I n e) Skupia sie na zrozumieniu struktury i dynamiki organizacji klienta oraz na tworzeniu modeli proceséw biznesowych, ktére sg kluczowe dla systemu.
mmme  Specyfikacja Wymagan

Polega na zbieraniu, analizowaniu i definiowaniu wymagan uzytkownikéw koficowych oraz systemowych, co jest fundamentem dla dalszych etapdw projektu.

to specjalizowany obszary dziatan (zadan,
technik i praktyk) skoncentrowany na B ojektowanie
okreslon ej dziedzinie , ktod ry jest wy ko nywany Obejmuje projektowanie architektury systemu, w tym komponentow, interfejsow uzytkownika i innych elementow systemu, a takze ich analize w kontekcie spefnienia
przez caty czas trwania projektu. —

mmmme Programowanie (Implementacja)

To faktyczne pisanie kodu oraz tworzenie systemu zgodnie z zaplanowang architektura i wynikami etapu analizy i projektowania.

Dyscypliny dzielimy na: — S

. . . . . . Weryﬁkacjaf czy oprogramowanie dziata zgodnie z wymaganiami i jest wolne od bteddw. Testowanie moze obejmowac testy jednostkowe, integracyjne, systemowe oraz
* inzynieryjne (Modelowanie Biznesowe, akceptacine.

Specyfikacja Wymagan, Analiza i — IR

Przygotowanie i wykonanie dziatan niezbednych do umieszczenia oprogramowania w rzeczywistym srodowisku eksploatacyjnym.

Projektowanie, Programowanie
(Implementacja), Testowanie, Wdrozenie)

mmmmw  Zarzadzanie Konfiguracjg i Zmianami

Zarzadzanie zmianami w kodzie, konfiguracjach i dokumentacji przez caty cykl zycia projektu, w celu utrzymania spéjnosci i kontroli nad produktem.

* wspomagajace (Zarzadzanie Konfiguracjg i — IEEZEENEEOE 0

Z m ia n a m i Za rzad Za n i e P r-oj e kte m Plsnowanie, monitorowanie i kontrolowanie projektu, zarzadzanie ryzykiem oraz zapewnienie, ze wszystkie cele projektu sa osiggane w sposéb efektywny kosztowo i
’ ) erminowo.
Przygotowanie Srodowiska BEBM  Przygotowanie Srodowiska

Tworzenie i utrzymanie srodowiska deweloperskiego i operacyjnego, ktére umozliwia zespotowi projektowemu efektywne wykonanie ich zadan.

Michat Malinowski




Dyscyplina (Discipline)

Zalezno$¢ pomiedzy fazami,
iteracjami a dyscyplinami

MODELOWANIE BIZNESOWE

FAZY

IRu:poml:ln” Opracowanie || Budowa || Przekazanie |

R i

SPECYFIKACJA WYMAGAN

AMNALIZA | PROJEKTOWANIE

FROGRAMOWANIE

.' i- :

TESTOWANIE

WDROZENIE

ZARZADZANIE KONF. | ZMIAN,

ZARZADZANIE PROJEKTEM

DY SCYPLINY

PRZYGOTOWANIE SRODOWISKA

Michat Malinowski

| Rozpoczecie | |Opra#1 Opra#2 Bud#1 | Bud#2 Bud#3 Prze#1| Prze#2

I TERACJE




Rola (Role)

Zaleznos¢ pomiedzy rolami, artefaktami, aktywnosciami a przeptywami pracy

Artefakt Aktywnosc Przeptyw pracy
Co? Jak? Kiedy?

Jednostka lub grupa oséb w Kazdy fizyczny wynik Jednostka pracy, ktéra rola ma Przedstawia diagram zaleznosci
zespole realizujaca aktywnosci, taki jak nowe wykonacd. Aktywnos¢ powinna aktywnosci, ktére skutkujg
aktywnodci w celu funkcje kodu, dokumentacja lub miec¢ okreslony cel, ktory polega artefaktami.

¢ . tefakt modele. na tworzeniu lub aktualizacji
wytworzenia artefaktu. artefaktow.

Michat Malinowski




Rola (Role)

definiuje zestaw obowigzkow i
odpowiedzialnosci przypisanych do
cztonka zespotu projektowego,
okreslajac, jakie aktywnosci ma on
wykonac i jakie artefakty dostarczyc.

Role sg zorganizowane wokot
konkretnych dyscyplin projektowych
i adaptowane do faz projektu.

Michat Malinowski

Rola (Role)

Rozpoczecie
(Inception)

Opracowanie
(Elaboration)

Analityk Biznesowy

Architekt Systemu
Projektant Oprogramowania
Programista
Tester

Kierownik Projektu

Budowa
(Construction)

Przekazanie
(Transition)

Kierownik ds. Konfiguracji

Inzynier ds. Wymagan
Uzytkownik Koricowy

Specjalista ds. Wdrozenia




Artefakt (Artifact)

Artefakt

Artefakt (Artifact)

]
/ . 7/ . I | | |
To konkretny produkt aktywnosci, ktéry jest o
generowa ny pOdczaS realizaCji projektu Dokument Model Kod Testowe Wdrozeniowe

przez role.

Moduty, klasy,
funkcje
programistyczne

Scenariusze Skrypty instalacyjne

Specyfikacje Diagramy
testowe i konfiguracyjne

wymagan przypadkow uzycia

Rejestr ryzyka

Dokumentacja
Przypadki testowe uzytkownika i Rejestr problemdw

YEMTERELE | Diagramy klas md Skrypty baz danych
instrukcje obstugi

techniczna

Konfiguracje Warunki wdrozenia :
o . . Plany zarzadzania
systemow i Skrypty testowe i wymagania konfiguraci
oprogramowania Srodowiskowe g 12,

Plan projektu

Diagramy

aktywnogci Raporty z testow L Logi zmian

Plany iteracji

Diagramy

Raporty postepu komponentow i
wdrozenia
Michat Malinowski




Artefakt (Artifact)

Artefakty bedace modelami/diagramami
Faza lArtefakt  [Diagam/Model . _oOpis |

Rozpoczecie (Inception) Analiza mozliwosci Diagram przypadkdéw uzycia Identyfikuje funkcjonalnosci systemu z perspektywy uzytkownika.
Wymagania funkcjonalne Diagram dekompozycji funkcji Prezentuje hierarchie funkcjonalnosci systemu.
Plan projektu Diagram Gantta Wizualizuje harmonogram projektu i przedstawia zaleznosci miedzy zadaniami.
Zarzadzanie ryzykiem Mind Maps Identyfikuje potencjalne ryzyka i ich zrédta.
Model biznesowy Model procesu biznesowego BPMN Prezentuje procesy biznesowe i modele przeptywu danych.
Specyfikacje wymagan Diagram dekompozycji funkcji Prezentuje hierarchie funkcjonalnosci systemu w kontekscie wymagan.
Opracowanie (Elaboration) Model architektury Diagram komponentow Prezentuje strukture systemu z punktu widzenia komponentdw.
SysML Modeluje zachowania i interakcje systemow inzynieryjnych.
Model bazy danych Diagram ERD Prezentuje strukture i relacje w bazie danych.
Projekty Interfejsu Uzytkownika Diagram aktywnosci/czynnosci Prezentuje przeptyw interakcji uzytkownika z interfejsem.
Plan testow Flowcharts Prezentuje proces testowania i okresla kroki testéow.
Budowa (Construction) Dokumentacja techniczna Diagram klas Prezentuje strukture systemu z punktu widzenia klas.
Diagram sekwencji Prezentuje interakcje miedzy obiektami systemu.
Testy jednostkowe Sequence Charts Weryfikuje poprawnos¢ sekwencji dziatah w testach jednostkowych.
Przekazanie (Transition) Wdrozenie Diagram wdrozenia Prezentuje infrastrukture systemowa i sposdb wdrozenia systemu.
Instrukcja uzytkownika Flowcharts Prezentuje instrukcje krok po kroku obstugi systemu.
Raport z projektu Diagram czasowy Prezentuje harmonogram projektu i przedstawia postepy w jego realizacji.

Michat Malinowski



Aktywnosc (Activity)

Aktywnosc (ACt“HtY) Definiowanie wymagan systemowych Inzynier ds. Wymagan
to podsta WOWa jed nostka pracy, ktdra Projektowanie architektury systemu Architekt Systemu
Ma bYC Wka nana. Jest to zadanie lub Implementacja komponentéw oprogramowania Programista
zestaw zadan prowadzonych przez Przeprowadzanie testéw jednostkowych Tester
okreslone role w prqekme, majacych Tworzenie i utrzymanie modelu przypadkéw uzycia Analityk Biznesowy, Inzynier ds. Wymagan
na celu wytworzenie lub o . o
) i , Zarzadzanie projektem Kierownik Projektu
zaktualizowanie artefaktow.
Zarzadzanie konfiguracjg i zmianami Kierownik ds. Konfiguracji
Analiza i projektowanie Projektant Oprogramowania, Architekt Systemu
Przeprowadzanie testow akceptacyjnych Tester, Uzytkownik Koricowy
Przygotowywanie srodowiska deweloperskiego Kierownik ds. Konfiguracji
Wdrozenie systemu Specjalista ds. Wdrozenia
Monitorowanie i kontrola postepu projektu Kierownik Projektu
Przeprowadzanie przegladu kodu Programista, Architekt Systemu

Przygotowywanie dokumentacji uzytkownika i systemowej Inzynier ds. Wymagan, Analityk Biznesowy

Michat Malinowski Zarzadzanie ryzykiem projektowym Kierownik Projektu, Architekt Systemu n



Przeptyw pracy (Workflow)

e Przeptyw pracy dotyczacy wymagar (Requirements Workflow)

Przeptyw pracy (Workflow)

Specyfikacja Wymagan, Dokumentacja Wymagan Uzytkownika, Przypadki Uzycia

to sekwencja aktywnosc, ktdre maija  — (e
bYé Wy kO n a n e w O k reé I O ny m p O rzad kU Model Architektury, Diagramy Klas, Diagramy Sekwencji, Diagramy Standw, Diagramy Komponentow

w celu osiggniecia konkretnego
rezultatu (powstania artefaktu).

e Przeptyw pracy implementacji (Implementation Workflow)

Kod Zrédtowy, Skrypty, Moduty Systemu, Zapytania SQL, Testy Jednostkowe

Reprezentuje proces, przez kiory I
artefakty sg rozwijane, przeglagdane i Plany Testéw, Praypadki Testowe, Raporty 2 Testéw, Logi Defektow

doskonalone przez rézne role w

proje kcie. Plan Wdrozenia, Skrypty Instalacyjne, Instrukcje Uzytkownika, Raporty Wdrozenia

Prze p’[ywy pracy w RUP poma gaJ aq W Przeptyw pracy zarzadzania konfiguracjg i zmianami (Configuration and Change Management Workflow)

koord yna Cj i, struktu ryza Cj ii$ledzeniu Plan Zarzadzania Konfiguracja, Rejestr Zmian, Logi Zmian, System Kontroli Wersji

postepow prac w ramach projekty (e
informatycznego. Plan Projekty, Rejestr Ryzyka, Raporty Postepu Projekty, Rejestr Probleméw

mammd  Przeptyw pracy zarzadzania $rodowiskiem (Environment Workflow) —_—
Srodowisko Deweloperskie, Narzedzia Deweloperskie, Procedury i Standardy Projektowe
Michat Malinowski




Przeptyw pracy (Workflow)

Przyktad - aktywnosci w przeptywie pracy
Faza Opracowania

Dyscyplina Analiza i projektowanie

L R S

Definiowanie architektury systemu Architekt systemu Model architektury
Modelowanie przypadkdw uzycia Analityk biznesowy Diagramy przypadkow uzycia
Projektowanie komponentow Projektant Specyfikacje komponentéw
Modelowanie danych Specjalista od baz danych Schematy baz danych

Projektowanie interfejsow uzytkownika Projektant interfejsu uzytkownika Projekty interfejsu uzytkownika
Integracja systemu Architekt systemu / Projektant Plan integracji systemu

Ocena wydajnosci Architekt systemu Analiza wydajnosci

Michat Malinowski




Zalety RUP

Ryzyko niepowodzenia

Michat Malinowski

r (ryzyko)

A

Opracowanie

Budowa

Model iteracyjny

Model wodospadowy

Przekazanie

t (czas)




Zalety RUP

Koszty zwigzane z poprawg btedéw

S (koszt) %

Przekazanie

Opracowanie

Rozpoczecie
———

>
t (czas)

Michat Malinowski



Przyktad zastosowania RUP

1. Faza Rozpoczecia (Inception)

|dentyfikacja gtéwnych cech aplikacji i zrozumienie wymagan uzytkownikéw.
lteracja: Wykonywanie wstepnych iteracji dla okreslenia zakresu i celdw aplikacji.

Dyscyplina: Specyfikacja wymagan i modelowanie biznesowe.

Rola: Analityk Biznesowy i Analityk Systemowy - osoby te definiujg zakres projektu i gromadzg wymagania.

Aktywnosé: Tworzenie Wizji Projektu i Inicjalna Specyfikacja Wymagan.

Artefakt: Dokument Wizji oraz Wstepne Diagramy Przypadkéw Uzycia (Use Case Diagrams), ktore sg
poczatkowym modelem systemu.
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Przyktad zastosowania RUP

2. Faza Opracowania (Elaboration)

Szczegbtowe modelowanie i weryfikacja architektury aplikacji.
lteracja: Iteracje koncentrujgce sie na rozwoju architektury i planowaniu fazy budowy.

Dyscyplina: Analiza i Projektowanie Systemu.

Rola: Architekt Oprogramowania - kluczowa osoba w procesie tworzenia architektury systemowej.

Aktywnosé: Modelowanie architektury systemu oraz interfejsow uzytkownika.

Artefakt: Dokumentacja Architektury (Model/Diagram) oraz Prototypy Ul/UX (Model/Diagram), ktore sg
szczegdtowymi projektami architektury i uzytkowania.
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Przyktad zastosowania RUP

3. Faza Budowy (Construction)

Realizacja zaprojektowanej funkcjonalnosci i przygotowanie produktu do wydania.
lteracja: Cykliczne iteracje skupione na rozwoju i testowaniu funkcjonalnosci.

Dyscyplina: Implementacja i Testowanie.

Rola: Programista i Inzynier Testow - tworzg i weryfikujg dziatanie kodu.

Aktywnosé: Kodowanie, testowanie jednostkowe i integracyjne.

Artefakt: Kod Zrédtowy (Kod) i Plan Testéw (Dokument).
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Przyktad zastosowania RUP

4. Faza Przekazania (Transition)

Dziatania zmierzajgce do umozliwienia uzytkownikom skorzystania z produktu.
lteracja: Iteracje zwigzane z wdrozeniem i optymalizacjg produktu po feedbacku od uzytkownikow.

Dyscyplina: Wdrozenie i Szkolenia.

Rola: Menedzer Wdrozen i Trener Uzytkownikdw - odpowiedzialni za pomysine wdrozenie aplikacji i edukacje
uzytkownikow.

Aktywnos¢: Przygotowanie sSrodowiska produkcyjnego, szkolenia uzytkownikow.

Artefakt: Instrukcje Uzytkownika (Dokument), Raport Wdrozenia (Dokument).
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