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IRRAfice process (RuP

* RUP je skup parcijalno uredenih koraka
namenjenih osnovnom cilju - da se efikasno i u
predvidenim okvirima korisniku isporuci sistem
koji u potpunosti zadovoljava njegove potrebe

Inkrementalan i iterativan proces

* Proces proizvodnje sotverskog proizvoda je
olaniran i kontrolosan

* Proces je dokumentovan
* Baziran je na UML-u




IS fificd Process (RuP)

* RUP je inkrementalan i iterativan proces.

* To znaci da se do konacne verzije sistema stize
kroz niz iteracija, a da se u svakoj iteraciji
inkrementalno povecava funkcionalnost
sistema sve dok se ne stighe do konacnog
sistema.

* Na taj nacin, stalno se dobijaju izvrsne verzije
sistema sa sve vecCim brojem realizovanih
funkcija, Cime se tokom trajanja razvoja
sistema, polako smanjuje rizik.




IS fificd Process (RuP)

* Dobra osobina RUP metodologije je sto je proces

tacno je
dokume
podrzan
kompan
softvers

jako dobro dokumentovan (postoji i Web-tutor
oji vodi korisnika kroz proces), dobro definisan -

definisano Sta se od proizvoda (modeli i
nti) u kojoj fazi dobija i u potpunosti
softverskim alatima (pre svega

ija Rational (sada IBM) sa svojim

<im alatima) i Sablonima (templejtima)

proizvoda.

* Sve ovo jako pomaze korisniku da dode do
konacnog cilja - sto boljeg softverskog proizvoda.




IRREIEmiu razvoiu sw-2

* Potrebe korisnika ili poslovnog sistema nisu
zadovoljene

* Promena zahteva

* Moduli nisu integrisani

e Teskoce u realizaciji

e Kasno otkrivanje gresaka

* Los kvalitet ili neiskustvo korisnika
* LoSe performanse pri opterecenju
* Nekoordinisan rad tima




resenja

Simptomi Osnovni razlozi Resenja

Neispunjeni zahtevi Nedovoljni zahtevi Tterativni razvoj

- Slaba arhitektura Upravljanje zahtevima

Teikoce u izvodenju Prevelika sloZenost

Kasna dijagnostika - Komponentna arhitektura

Lo kvalitet LoSe testiranje

Lofe performanse Subjektivne procene _

Nelslozan tim Metod vodopada

Buil-and release Nekontrolisane izmene _
Nedovoljna automatizacija Upravljanje promenama




* Iterativni razvoj SW-a

e Upravljanje zahtevima

* Komponentna arhitektura SW-a
* Vizuelno modeliranje

e Kontinualna verifikacija kvaliteta
e Upravljanje promenama
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e Upravljanje zahtevima znaci prevodenje zahteva
korisnika u skup njihovih potreba i funkcija
sistema.

* Ovaj skup se kasnije pretvara u detaljnu
specifikaciju funkcionalnih i nefunkcionalnih

zahte

va.

* Detaljna specifikacija se prevodi u test procedure,

oroje
* Potre

at i korisnicku dokumentaciju.

ono je definisati proceduru u slucaju

oromene zahteva korisnika.




e Zadovoljava i trenutne i buduce zahteve
* Poboljsava prosirljivost

* Obezbedjuje visestruko koris¢enje

* Enkapsulira zavisnosti
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ja kvaliteta

100 do 1000 puta je skuplje da se
softverski problemi pronadju i
poprave posle isporuke softvera

* (Cena da se popravi softver
* (Cena propustenih moguénosti
* (Cena izgubljenih korisnika

/
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e Upravljanje promenama zahteva (CRM -
Change Request Management)

* |zveStavanje o statusu proizvoda

e Upravljanje konfiguracijom (CM-Configuration
Management)

* Pracenje promena
* Odlaganje izvornog koda i kontrola verzija




RUP je metodologija za razvoj SW-a.

RUP definise korake koji dovode do proizvoda i
Ko je za njih odgovoran.

Pomaze da se kontrolise projekat i da se
smanji konfuzija.

Pomaze rukovodstvu projekta u obezbedenju
resursa, planiranju i merenju napretka.

Smanjuje rizik.

Cini razvoj softvera predvidivim, ponovljivim i
merljivim.




todologije

Faze, lteracije . Kadase neSto dogada?

Tokovi procesa

— Aktivnosti, koraci

Proizvodi

- modeli \

— izvestaji, dokumenti

UsSesnicli

- Projektant, programer —_— _




1. PoCetna faza (/nception)

2. Faza razrade (Elaboration)
3. Faza izrade (Construction)
4. Faza isporuke (Transition)

* Svaka faza moze imati proizvoljan broj iteracija
i svaka iteracija (osim, naravno, pocetne) treba
da rezultira izvrSnom verzijom koja se moze

testirati.
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* Analiza problema
 Razumevanje potreba (potencijanih) korisnika
* Generalno definisanje sistema

* Upravljanje kod promena korisnickih zahteva
e Rezultat ove faze je dokument vizija sistema.
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I Vi <istem

* Pise se bez mnogo tehnickih detalja tako da
bude razumljiva i korisnicima i razvojnom
timu.

e Koriste se samo blok dijagrami za sematski
prikaz sistema.




B vizia sistema
* Pozicioniranje proizvoda
* Opis korisnika
* Opis proizvoda
* Funkcionalni zahtevi
* Nefunkcionalni zahtevi
e Ogranicenja
e Kvalitet




* |zrada plana projekta
* Organizacija i ekipni rad

* Detaljna definicija zahteva
* Definisanje arhitekture sistema

Rezultati ove faze su:
» Plan projekta

2!
17

“We e to bring together people frm radically
different fields and wait for the friction to produce

> A r h ite kt u r n i p roj e ka t S i Ste m a heat, light and magic. Sometimes it takes a while.”

» Use-case specifikacija




 Plan faza

* Planizrade
* Rezultati projekta

e Kontrolne tacke (milestones)

.
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Reguirements mentor S0%




* Opis slucajeva koriscenja
* Definisanje aktera u sistemu

* Odredivanje arhitekturno najznacajnijih
slucajeva koriscenja

* Primer:
X

http://www.gatherspac
xample.html



http://www.gatherspace.com/static/use_case_example.html

* Definisanje arhitekture sistema
* Definisanje najbitnijih klasa

* Realizacija arhitekturno najznacajnijih
slucajeva koriscenja
 UML dijagrami klasa




at sistema

e Primer:

https://www.lucidchart.com/pages/class-
diagram-for-online-shopping-system-UML

Customer

-customerName: string
-address: string
-email: string
-creditCardinfo: string
-shippingInfo: string

User

-userld: string
-password: string
-loginStatus: string

q_

+verifyLogin(): bool

7 Administrator
+register()
+login() . .
" -adminName: strin
+updateProfile() Shipping Info il sing 9
1 -shippingld: int Y
o -shippingType: string +updateCatalog(): bool
- -shippingCost: int
1 i -shippingRegionld: int
Shopping Cart
Orders
s +updateShippinginfo()
-cartid: int : Order Details
-productiD: int -orderld: int
-quantity: int -dateCreated: string

-dateAdded: int

-dateShipped: string
-customerName: string
-customerld: string

-orderld:int
-productlid: int
-productName: string

+addCartitem() -status: string 1 4 3::2((1)2(‘ u'rli(t) »
+updateQuantity() -shippingld: string -subtotal'. ey
+viewCartDetails() :
+checkOut()

+placeOrder()

+calcPrice



https://www.lucidchart.com/pages/class-diagram-for-online-shopping-system-UML

_

* Realizacija sistema
* Testiranje

Rezultati ove faze su:

» Plan testiranja

» Test specifikacija

» Detaljni projekat sistema
» Softverski proizvod




BN Plan testirani:

e Zahtevi testiranja

* Strategija testiranja
* Tehnike testiranja
e Alati za testiranje

* Resursi

* Proizvodi

e Kontrolne tacke




B Test specifikacil

* Test-case-ovi:

» Opis

» Radnje-ulazi

» Ocekivani odzivi-izlazi
» Zavrsne radnje




t sistema

* Arhitekturni projekat razvijen u detalje

* Dijagrami klasa

e “4+1” model sistema
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* Logicka arhitektura sistema opisuje najvaznije
klase u sistemu, njihovu organizaciju u pakete i
podsisteme kao i organizaciju paketa i
podsistema u nivoe (layers)

e Za predstavljanje logicke arhitekture se koriste
dijagrami klasa

* Mogucnost automatskog generisanja koda na
osnovu dijagrama klasa




* Procesna arhitektura sistema opisuje
najvaznije procese i niti (threads) u sistemu |
njihovu organizaciju.

* Procesi se izvrSavaju u nezavisnim adresnim
prostorima racunara, dok su niti procesi koji se
izvrSavaju paralelno sa procesima ili drugim
nitima ali u adresnom prostoru nekog od
procesa.

e Za procesne arhitekture se koriste dijagrami
klasa




e Za prikaz implementacionog modela se koriste
dijagrami komponenti

Order O

ICashRegister

Cash
Register

IOrder

A

Order (//
Queue —)
IOrderQueue




B Fitki mode

* Fizicki model opisuje fizicke cvorove u sistemu
i njihov razmestaj u prostoru

e Za prikaz fizickog modela se koriste dijagrami
razmestaja




I Fz2 isporuie
* Finalizacija softverskog sistema

» Alfa (beta) testiranje,
nttp://istgbexamcertification.com/what-is-
peta-testing/

* |zrada korisnicke dokumentacije (uputstva)
* Obuka korisnika
* Uvodenje sistema kod korisnika



http://istqbexamcertification.com/what-is-beta-testing/

I Fazisporuke
 Rezultati ove faze su:
» Test izvestaji

» Korisnic¢ko uputstvo
» Instalacija sistema




* Pregled rezultata testiranja

» Generalna procena testiranog SW-a
» Uticaj test okruzenja

» Predlozena poboljsanja

e Rezultati izvrsenja test-case-ova

Log Items
""" Saipt TestLog [TestCalch.. | €3 Fgror b Warning ¥ [V|Message @ [TEvent Checkpaint
Type Message Time 2 Priority
“ The application “C: \Windows\System32\calc.exe” started. 12:31:31 Mormal
- @) |Method called: TestCalc.verifyResults' 123132 i}
£ 2add 3 :The expected resultis 5 and the app returns 5 that matches, 12:31:34 Mormal
A |4subtract 2 :The expected result is 2 and the app returns 2 that matches. 123136 Normal
8] 5 multiply 6 :The expected resultis 30 and the app returns 30 that matches. 12:31:38 Mormal
E £ 7] 100 divide 5 :The expected result is 20 and the app returns 20 that matches. 1230141 Normal
% 8] 123 add 200 :The expected resultis 323 and the app returns 323 that matches. 12:31:44 Mormal
[§ ] 50 add 30 :The expected result is 80 and the app returns 80 that matches. 12:301:46 Normal
8] 20 subtract 40 :The expected result is -20 and the app returns -20 that matches. 12:31:48 Mormal
[§ 7] 51 multiply 4 :The expected result is 204 and the app returns 204 that matches. 12:31:50 Mormal
8] 10 divide 2 :The expected result is 5 and the app returns 5 that matches. 12:31:52 Mormal
[§ 7] 2 add 13 :The expected result is 15 and the app returns 15 that matches, 12:31:54 Mormal
Picture )/AMIEDMI Info }/Call Stack }/Perﬁ:rmance Counters
Innh;;i::rln The process ID is 2320,
2% Warnings: 0




* Primena alata?

» Za male projekte se ne moraju primenjivati, ali za bilo koji
ozbiljniji rad moraju se koristiti alati (RationalRose,
RationalSoDA i sl).

 RUP je univerzalno resenje?

» Svaki projekat ima svoje specificnosti. RUP pruza okvir za
proces razvoja. Neki koraci mogu biti nepotrebni, neki su
mozda nedovoljno definisani. U zavisnosti od projekta, RUP
se moze prilagodavati sopstvenim potrebama.

* RUP templejti?

» Nacin da se formalizuje proces. U sustini, sam format
templejta je najmanje vazan, vazniji je sadrzaj dokumenata.
Da bi se ¢clanovima razvojnog tima olakSao posao, kao i da
bi se obezbedile sve neophodne informacije za naredne
faze moraju se koristiti templejti. Naravno, i oni mogu biti
podlozni promenama u skladu sa potrebama.




