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Allgemeines

·Projekte werden selten erfolgreich beendet

·Verschiedene Software-Entwicklungs-Modelle
für objektorientierte Programmiersprachen

·Rational Software Corporation vereint:
·OOA&D (GradyBooch)

·OMT (James Rumbaugh)

·OOSE (Ivar Jacobson)

·UML und Unified Processentstehen

·1998 wird unter Philippe Kruchten RUP implementiert
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Allgemeines

·RUP ist:
· Iterativ -inkrementelles, objektorientiertes Vorgehensmodell

·Kommerzielles Produkt der IBM

·Individuell anpassbarer Rahmen

·Benutzt UML als Notationssprache

·Basiert auf den Best Practices

·Aktuelle Version: 9 / 7.2 (Rational Method Composer)
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Definition



Best Practices

ÅWirtschaft wird immer abhängiger von Software (wird immer 
größer, komplexer)

ÅBeim Erstellen, Pflegen und Warten entstehen Probleme:
ÅAd-hoc-Anforderungsmanagement

ÅSchlechte Architekturen

ÅUnüberschaubare Komplexität

ÅUnerkannte Widersprüche in den Anforderungen, Planungen und  
Durchführung

ÅUnzureichende Tests

ÅFehlende Beseitigung von Risiken

ÅBest Practices sind wirtschaftlich sinnvolle Ansätze, die 
sich in der Industrie bewährt haben
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Best Practices

1. Anforderungsmanagement

2. Verwendung komponentenbasierter Architekturen

3. Visuelle Software-Modellierung

4. Prüfung der Software-Qualität

5. Kontrolliertes Änderungsmanagement

6. Iterative Software-Entwicklung
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RUP



Best Practices

·Anforderung ist Voraussetzung bzw. Fähigkeit die das 
System haben muss

·Anforderungen ändern sich ständig während der 
Entwicklung

·Umfasst 3 Aktivitäten:
·Das Entdecken, Organisieren und Dokumentieren der vom System 

geforderten Funktionalität und Zusammenhänge

·Das Einschätzen der Änderungen dieser Anforderungen und ihrer 
Auswirkungen

·Das Verfolgen und Dokumentieren der vorgenommenen 
Änderungen und der Entscheidungen
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Anforderungsmanagement



Best Practices

· Einteilung in verschiedene Arten von Anforderungen 
(funktionale, nichtfunktionale)

·Visuelle Aufbereitung der Benutzerschnittstelle

·Verschiedene Worker analysieren Problem(entdecken 
Bedürfnisse der Stakeholder, definieren das System, managen 
Projektumfang/Anforderungsänderungen)
·Systemanalytiker entwickelt Vision

Ą Basis für Use-Case-Modell

·Use-Case-Spezifiziererdetailliert Use-Cases

·Schnittstellendesigner arbeitet parallel zum UCS

·Architekt früh involviert und stellt mit UCS und Systemanalytiker 
Integrität sicher

·Anforderungsgutachter verifiziert Anforderungen
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Anforderungsmanagement bei RUP



Best Practices

·Rollen werden verteilt (z. B. Analytiker, Entwickler, Systemintegrator)
·Alle haben verschiedene Betrachtungsweisen/Handlungsweisen
·Die Architektur umfasst eine Anzahl wichtiger Entscheidungen über

· Die Organisation eines Systems
· Die Auswahl der Strukturelemente und deren Schnittstellen
· Zusammensetzung dieser Strukturelemente
· Das Verhalten, das durch das Zusammenspiel der Elemente entsteht

·Beschränkung nicht nur auf Verhalten und Struktur
ĄFunktionalität, Robustheit, Performance und Wiederverwendbarkeit

·Architektur im RUP wesentliches Artefakt für Konzeptualisierung
·Architektur ist komplexes Konzept 
Ą am besten dargestellt durch koordinierte Architektursichten
Ąlogische Sicht, Implementierungssicht, Prozesssicht, Verteilungssicht
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Komponentenbasierte Architektur



Best Practices

·Qualitätsverantwortung liegt bei jedem Projektbeteiligten

·Schwerpunkt bei Produktqualität und Prozessqualität
·Produktqualität: Qualität des Produkts und der einzelnen 

Komponenten, Architekturen

·Prozessqualität: Wie wird der Prozess implementiert. Qualität der 
Artefakte wie Iterationsplan, Testplan, Designmodell

·Im Test-Workflow wird das Zusammenspiel hinsichtlich 
der Komponenten, Integrationsaspekten, Funktionalität 
und Performance getestet

·Testdesigner identifiziert Anforderungen, Ressourcen und 
Teststrategien
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Software Qualität



Best Practices

· Iterationen führen zu Modifikationen
· Änderungen müssen verfolgt und synchronisiert werden
· Ansatz zur Verwaltung aller Änderungen
·Maßnahmen zur Verfolgung von aufgetretenen Fehlern
· Integrität der Artefakte eines Projektes soll sichergestellt werden
· Status kann extrahiert werden um Input für Reviews zu liefern

Workflow:
· Projektmanager richtet KM-Praktiken ein und integriert sie in den KM-Plan
· Basierend auf Plan richtet Konfigurationsmanager Produktstruktur ein 
Ąerzeugt Arbeitsbereiche für Entwickler und Integratoren

·Worker erhalten Arbeitsbereiche und implementieren Änderungen
· Integratoren akzeptieren Änderungen und erstellen Teilprodukte für Tests
· Test-Ende ist Iterationsende
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Kontrolliertes Änderungsmanagement



Best Practices

·Bisher folgten Entwicklungsprozesse dem Wasserfallmodell

·Linearer Verlauf der Entwicklung

ĄProblem : Je früher die Phase der Fehlerentstehung umso teurer

Problembehebung

ĄLösung: Iteration

·Probleme werden frühzeitig erkannt und es können früh 
Gegenmaßnahmen eingeleitet werden

·Gründe für Überlegenheit:
· Berücksichtigung von Anforderungsänderungen (Hauptproblem)

· Elemente werden nicht in einem Schlag sondern kontinuierlich integriert

· Erkennung von Projektrisiken

· Entscheidung über Möglichkeiten (Neu-Implementierung usw.)
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Iterative Software-Entwicklung



Der Prozess
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Der Prozess

·Dynamischer Teil des RUP

·Vier aufeinanderfolgende Phasen

·Iterativ wiederholbar

·Meilensteine markieren Übergang zu nächster Phase 
(Überprüfung des Stands)

·Ergebnisse dokumentiert
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Der Prozess

·Dient der genauen Projektgegenstandabgrenzung
·Umfang

·Vision des Endprodukts, Prototyp

·Projektplan

·Glossar

·Vorhersage Risiken & Kosten

·Meilenstein: LifecycleObjectives (LCO)

·Bei Nichterreichen des LCO:
·Wiederholung der Phase

·Abbruch des Projekts
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Der Prozess

·Projektspezifizierung & Architekturdesign
·Ausführbarer Prototyp

·Gesamtentwicklungsplan

·Anwendungsfallmodelle

·Genaue Risiko- & Kostenbetrachtung

·Meilenstein: LifecycleArchitecture (LCA)

·Projekt nimmt genaue Form an

·Entwurf endet

·Ą Änderungen sind ab hier kaum zu realisieren!

·Ą Architektur muss angeforderten Funktionalitäten enthalten!
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Der Prozess

·Eigentliche Erstellung des Produkts
·Alle Features implementiert

· Intensives Testen

·Releases für Feedback

·Handbuch & Dokumentation

·Meilenstein: Initial Operational Capability (IOC)

·Bei Nichterreichen des IOC: weitere Releaseversionen

·Resultat: Produkt, dass dem Benutzer übergeben werden 
kann
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