TEMA 6
RATIONAL UNIFIED PROCESS (RUP)

1. Introduccio.

2. SW best practices.

3. Quéesd RUP?.

4. Estructura estética del RUP.
5. Estructuradinamica del RUP.

Introduccio

Objectiu de I’ enginyeria del software: Produir software de
altaqualitat abaix preu

Es necessari un enfoc industrial per la producci6

Necessitern models de organitzaci6 per aconsequir aquest
objectiu




Organizacio

* L’exit delaproducci6 industria del software implica:
— Especialitzaci6 de la produccio
— Reutilitzacié
— Treballsi responsabilitats organitzaces en una cadena de val or
— Adecuar lestasques ales capacitats del personal

» Lacrisisdel software es una prova de mala organitzacio

» Tractament = Best Practices. técniques de
desenvolupament de SW, provades comercialment, que
una empresa de software ben organitzada ha de aplicar.

* Provades comercialment = Fruit de moltes experiencies.

Best practices

RUP desplegales 6 millors estratégies (best practices) del
desenvolupament de software:

— Desenvolupament iteratiu del software.

— Gestio dels requeriments.

— Utilitzacié d’ arquitectures basades en components.
— Modelat visual de software.

— Verificar laqualitat del software.

— Gedtié dela configuracio.




Desenvolupament iteratiu del software

El SW hasigut tradicionalment desenvolupat mitjangant un
cicle en cascada (waterfall lifecycle), aguest tendeix a
diferir I’ aparicio de riscos cap a final del projecte. Si
aquest riscos finalment donen lloc a problemes € cost de la
seva soluci6 pot ser molt elevat, o simplement pot no haver
solucio.

Requirements|
Analysis

Design

Code & Unit
Testing
Subsystem

Testing

System
Testing

waterfall

Lareducci6 del risc dirigeix lesiteracions

Per evitar aguest problema s han d’ utilitzar cicles de vidaiteratiusi
incrementals, com ara el conegut model en espiral o qualsevol variant
seva que conservi aguestes propietats.

Cadaiteracio es basa en la construcci6 d’ un nimero reduit d’ escenaris
gue se centren primer en elsriscos mésimportantsi determinen les
classesi les categories a construir en laiteracio.

Definir elseﬂ:enans Plade laiteracio N
Riscosinicials del projete  on adre(;ar el mi « Cost
Ambit inicial del prolecte risc « Planif. temporal

Desenvolupar iteracio N
 Recollir métriques de

Iteracio N cost i qualitat
Valorar iteracié N

Revisar el pla

global del

projecte ’ o

+ Cost Revisar els riscos Risc eliminat
« Planif. temporal del projecte

« Ambit/Contingut * Reprioritzar




Avantatges

Els desenvolupadors son forgats a afrontar els riscos aviat.

Potencia el feedback constant dels usuaris

Detecci6 d'inconsisténcies entre requeriments, disseny i codificacio.
Laverificacid i validacio continuada déna unaideareal de |’ estat del
projecte.

El treball dels distints equips (disseny, codificacid, prova, etc.) es
distribueix en el tempsi poden utilitzar Ilicons apresses.

Admet canvis de requeriments.

Integraci6 progressiva d' elements.

Admet canvistactics per qliestions de mercat.

Waterfal |

Iterative

Risk
relevance

Time —————

Gesti6 dels requeriments

Requeriment; condicié o capacitat que un sistema ha d’ assolir.
S'had’admetre que €els requeriments son dinamics, canvien durant la
vidad’'un projecte.

Defet, hi haestudis que demostren que la principal font de fracas als
projectes és la naturalesa canviant delsrequisitsi lainhabilitat per
manegar aquesta circumstancia.

Hem de recordar que I’ exit final del projecte vindra determinat pel
nombre de requeriments assolits satisfactoriament.

Common Requirements Problems

‘ # Can’ttrack changes MM%

‘ #2 Difficult to write 0%

‘ #3 Feature creep 67%
‘ #4Hotwell orgenized 5%
u»n.r"




Gesti6 dels requeriments

La gesti6 dels requeriments consisteix en descobrir,
organitzar i documentar les necessitats reals que porta a un
clients asol-licitar € desenvolupament d un sistema, aixi
com mantenir un acord continu sobre €l's requeriments que
canvien.

Els avantatges de la gestio de requeriments son:
— Elsregueriments poden tenir una prioritat i un seguiment.
— Lesinconsistencies es poden detectar més facilment.
— Seguiment de I’ estat del projecte.

Utilitzaci6 d’ arquitectures basades en components

Principalment, I’ arquitectura del SW consisteix en el
conjunt de decisions importants per seleccionar els
elements estructurals que composen € sistema SW: les
sevesinterficiesi comportament, i la col -laboraci6 entre
ells per formar el's subsistemes que conjuntament donen
lloc al sistema SW.

Pero, I’ arquitectura del SW també fareferencia a qliestions
com flexibilitat davant canvis, reutilitzacio, restriccions
economiques i técniques, etc.

Definicié alternativa: I’ arquitectura és el que queda quan ja
no es pot treure més informacio si es vol entendre el
sistemai saber com funciona
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Utilitzaci6 d’ arquitectures basades en components

* Per dtrabanda, un component SW és una pega no trivial
de codi amb unainterficiei funcionaitat ben definits, que
es presenta encapsul at (és reemplacable).

» En unaarquitectura basada en components, €ls elements
estructurals son els components.

» Alguns avantatges d’ aguest tipus d’ arquitectures son
deguts ala seva modularitat que implica:
— Facilitat per gesti6 de canvis.
— Facilitat per lalabor de provadel SW.
— Suporten els cicles de vidaiteratius e incrementals.
— Reutilitzacié de SW.
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Modelat visua de software

(més detalls veure tema anterior)

« Ultilitzar llenguatges estandard de model atge visual com
aral’UML que permet descriure un sistemades de
diferents perspectivesi la comunicacié no ambigua entre
membres d’ un equip de desenvolupament, tot aixo, des de
un nivell d’ abstraccié adequat.

Diagramesde| [~ 1,
Diagrames de Classes Diagrames
e . m% d’O%jeCtes EE g
[—
D

iagrames de ————[>—— Diagrames de
Col.laboracié & | Components

Model

Diagrames Diagrames de
d’Estats Diagrames Desplegament
d’Activitat
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Subsystems

Classes

= Code
.




Verificar laqualitat del software.

(més detalls al tema de Qualitat del SW, ES2)

e Concepte dificil de definir. Pero relativament facil de detectar

» Defet, el concepte de qualitat del SW és multi-dimensional: es pot
parlar de laqualitat del producte, perd també del propi procés de
desenvolupament, etc.

» De moment, direm que sigui com sigui que definim qualitat del SW,
|” abséncia d’ aguesta dénalloc a problemes.

» El desenvolupament iteratiu afavoreix les proves

Els problemes del SW son de
100 a 1000 vegades mes costosos
detrobat i reparar després del
desplegament

-« —_—
Developrnent Deployment

13

Gestio de la configuracio

(més detalls al tema de Gestié de la Configuracié ES2)

» El desenvolupament de sistemes grans implica diferents equips
humans treballant paral -lelament, si les seves accions no estan
coordinades aviat entrem en una situaci6 de caos.

» Elsrequisits canviantsi el desenvolupament iteratiu e incremental
també poden portar al caos s no hi ha coordinacio.

» Principalment, s’ han de coordinar els entorns de treball, el
desenvolupament paral-lel, laintegracid i lagestio de les versions.

FParallel
Development

Wyiorkspace
hanagement

Build
Management

Integration 1




Qué és RUP

Permet definir qui
(recursos humans) fa
gue (artefactes), quan
(etapesi iteracions) i
com (activitats i
models).

UML només ésun
Ilenguatge visual
de modelat. No és
suficient.

% %
Desenvolupament
basat en I’ equip

o @
UNIFIED o
MODELING - -
LANGUAGE i3 5."
s
NIF\
Llenguatge Procés

de modelat Unificat
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Per que un procés?

e Qualsevol procés de desenvolupament de SW te com a proposits

principals:
— Establir QUI faQUE, QUAN i COM.
— Monitoritzar objectivament I’ avang del projecte.

» Aixoimplicarepetitivitat i predictivilitat al’hora de fer projectes.

e Sense un procés ben definit tot es fade maneraad hoc i, per tant,
I’éxit dels projectes recau en els esforgos heroics d’ alguns membres de
I’equip. Lainsostenibilitat d aixo és proporcional ala mida del
proj ecte.

» El rational unified process (RUP) és un procés pel desenvolupament de
SW proposat per la companyia Rational que incorporaels
coneixements anomenats best practicesi esta suportat per un conjunt
d’eines.
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Definicio d’un procés

* Un procés software ha d’ especificar:

lasequénciad activitats arealitzar per I’equip de
desenvolupament: flux d’ activitats
productes que han de crear-se: quei quan

assignacio de tasques a cada membre de |I’equip i al’ equip com un
tot

proporcionar heuristiques
criteris per acontrolar el procés
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Principis del Modd Unificat

El Procés Unificat és:

e Iteratiu i Incremental: €l treball esdivideix en iteracions
petites en funcié de laimportancia dels casos d’ Us i
I’ estudi de riscos (un risc és unavariable del projecte que
el posaen perill o n’impedeix I’ exit).

* Dirigit per casos d’us: desde |’ especificacio finsal
manteni ment.

» Centrat en arquitectura: reutilitzablei com aguiafinsa
lasolucio.

18




Iteratiu i Incremental

» El RUP pot ser visualitzat com una estructura de dos dimensions:
— L’eix vertical fareferéncia ales diferents macro-activitats involucrades en

el desenvolupament del

SW => estructura estatica del procés.

— L’eix horitzontal fareferéenciaal’ evolucié del SW al llarg del temps =

estructuradinamicadel procés.

Activitats seqiiencials

Model d’empresa
Requeriments

Analisi i Disseny
Implementacié

Prova

Desplegament
Activitats de gestio6 (paral-leles)
Configuracié

Projecte
Entorn

Fases

Inici Elaboracio Construccié‘ Transicié
H r—

% Una iteratié en la
s

se d'elahoraciy

{ |
NN

‘f P
Iteracio(ns] Iter.| lter.| iter. | iter! | iter] |litei! mmmm""
preliminars #1 ° #2 " #n#n+1 #0201 #m

Iteracions
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Dirigit per casos d' Us

Regueriments Andisi

.

Els Casos d’Us formen la uni6

Disseny Implement. Prova

Capturar, clarificar i
validar els casos d' Us

Realitzar els casos d' Us Verificar si se
satisfan els
casos d’Us

10



Els casos d’ Us guien lesiteracions

e Guien unaserie d activitats de desenvol upament
— Creaci6 i validaci6 de I’ arquitectura del sistema

Definici6 de procedimentsi casos de prova

Planificacio d'iteracions

Creacio de la documentacié de I’ usuari

— Desplegament del sistema

» Sincronitzar el contingut dels diferents models

21

Centrat en |’ arquitectura

» Elscasos d' Us especifiquen funci6, I arquitectura especificaforma
(subsistemes, interficies entre ells, distribuci¢ fisica, cohesio,
acoblament).

* Unaarquitectura ben definidades de I'inici permet que canvisa llarg
del procés (nous requeriments) no siguin greus.

» Elsmodels son vehicles per visualitzar, especificar, construir, i
documentar I’ arquitectura.

» El RUP guia €ls refinaments successius d’ una arquitectura executable.
» L’arquitecturainclou una col-lecci6 de vistes dels models.

S [l [ eomericss  voipior ||

Es construeix fonamental ment
en lafase d' elaboraci6.

temps I ! o
e
22
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Una arquitectura de 4+1 vistes

i i programadors
analista/dissenyador L. . L.
gestio configuraci 6 software
estructura o
usuari final realitzacio
funcionalitat
. L. Vista
Vista Logica y <
i ) d’Implementacio
issen | — .
Y (codi font)
Vista dels
l ( Casos d’Us )
(escenaris)
Vista de ~_ Vista de
Processos Desplegament
(obj,dlLlib,com) (hardware)
integradors enginyers de sistemes
rendiment topologia
escalabilitat Iliurament, instal-lacio

comunicacions 23

...Unaarquitectura de 4+1 vistes

* Vista de casos d’as: que fael sistemaper as usuarisfinals.

— Descriu e sistema com un conjunt de transaccions des del punt de vista
dels actors externs.

— Creadaenlafased'inici i guialarestadel procés.
* Vista logica: domini del problema.

— Aspectes estatics i dinamics d'un sistema en termes de classes i objectes.

— Objectes, classes, col 1aboracions, interaccions, paguets.

— Creadaen I’ elaboraci 6, madurada en la construcci.
* Vista d’implementacié: organitzaci6 estética del software.
Organitzacié de les components (inclusié de classes) en I’ entorn de
desenvol upament.
Mostra el repartiment de classes en componentsi subsistemes.
Moduls, subsistemes.
Creada en |’ elaboraci6, madurada en la construccié.

24
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...unaarquitectura de 4+1 vistes

* Vista de processos:
— Escentraen I’ estructurad’implementaci6 del sistema en temps
d’execucio.
— Mostrala correspondéncia entre classesi llibreries en temps
d’ execuci6é com applets de Java, components Active X, DLLS

* Vista de desplegament o fisica: hardware.

— Descriu els diferents recursos de hardware i laimplementacio del
programa en aguests recursos, considerant-ne el rendiment.

— Nodesfisics del sistemai connexions entre nodes.
— Creadaen lafase d' elaboracio del procés.

25

...Unaarquitectura de 4+1 vistes

* Vista d’implementacié: organitzacio estaticadel software.

— Organitzacio6 de les components (inclusié de classes) en I entorn de
desenvolupament.

— Mostra el repartiment de classes en componentsi subsistemes.
— Maoduls, subsistemes.
— Creadaen |’ elaboracio, madurada en la construccio.

* Vista de desplegament o fisica: hardware.

— Descriu els diferents recursos de hardware i laimplementacio6 del
programa en aguests recursos, considerant-ne el rendiment.

— Nodesfisics del sistemai connexions entre nodes.
— Creadaen lafase d'elaboracio del procés.

26
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Arquitecturai UML

Vista = Vista
Logica B = / d’Implementacié
\. B
Classes, seqiiencia,
col -laboracid, Vista dels
transicio estats Casos d’Us Moduls
5 ( Casos d' Us ) 5
Vista de activitats Vista de
Processos Desplegament

—
Components il -/- Nodes

~—

:\//’ o :7-
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Estructura estatica del proces

Un paper jugat
per un individu
0 equip: QUI

Treballador

.............. ‘D

Responsable de

/N

o <

Casd'Us

Paquet de Una pegad’informacio

casos d'Us que és produida,
modificada, o usada per
un procés: QUE

Ordre en que es realitzen
les activitats; QUAN

Unaunitat de Activitat
treball: COM :

* Workflow

[Existing System]

[Hew Input]

. Descriu un B
Analista Casd Us s
Artefacte
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Treballador (qui)

Son rols, no individus.

Un individu por tenir diversosrols.

Unrol pot ser portat aterme per diversosindividus.

Els treballadors porten aterme activitats i son responsables d’ artefactes.

Cada treballador ha de tenir associades unes habilitats especials a complir
pelsindividus que assoleixen € rol del treballador.

Exemples de treballadors predefinits en RUP: change control manager,
project manager, system administrator, test designer, implementer, etc.

Resource Role D Activities D
Paul Designer Object Design

Y .

—] ;

Mary \h\""“-\\\_\_\\ Use Case Author Detaila Use Case ‘
Joe P Use Case Designer Use Case Design |

| .
Sylvia =— Design R eviewer Review the D esign |
Stefan Sofh Architect Architectural Analysis 29

Architectural Design

Activitats (com)

Unitat de treball que portaaterme un individu en un rol determinat.

Aquest treball te com aresultat lacreacid i manteniment dels artefactes
associats a rol responsable del treball.

Les activitats poden ser utilitzades com a unitats de planificacid i
control de progrés.

Exemples: trobar els actorsi casos d' Us, portar aterme proves,
codificar una classe, etc.

Noteu que una activitat pot estar composada per d’ altres.
Normalment les activitats tenen 3 parts:

— reflexio (comprendre qué s ha de fer)

— execucié (modelar, implementar)

— revisio (verificar, avaluar)

30
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Activitats (com)

Purpose

B Tt develop business-modeling guidelines

Steps

B Tailor the business-modeling guidelines
" Capture decisions

B Development Case
B Tools

Input Artifacts: Resulting Artifacts:
¥ Busmess-IModeling Guidelnes ¥ Busmess-IModelng Gudelnes

Frequency: Before business modeling starts.

Role: Business-Process Analyst

Workflow Details:

® Core Workflow: Business Modeling
" Assess Business Status

¥ Core Workflow: Environment
" Prepare Guidelings for an Iteration

31

Artefactes (que)

Son elements d'informacié produits, modificats o usats pel

desenvolupament del SW.

SonI’entradai la sortida de les activitats i la responsabilitat dels

treballadors.

Exemples: model de casos d' Us (models), un cas d’ Us (elements d’ un

model), documents, codi font, executables, etc.

Noteu que un artefacte pot estar compost per d' altres.
Els artefactes es sotmeten ala gestio de la configuracio i el control de

canvis.
En RUP els artefactes s han dividit en 5 conjunts:
— Degestio.
— Derequeriments.
— Dedisseny.
— D’implementacio.
— De desplegament.

32
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Artefactes (que)

=l

an Workload
Anaysis Dooument

O
OB @ e

Test Designer

=

[

=
Prowedure  Test Cas=  Test Soript

i

Test Evalustion
Test Made e

O
o =
O
L E [ |
@]
£
.mg,a - Tast Subsystem 33
Fluxos de trebal (quan)
Sequencies d’ activitats per Activitats seqiiencials

produir artefactes.

Es veuen les col laboracions
entre treballadors.

En RUP venen expressats com

Model d’empresa
Requeriments
Analisi i Disseny

diagrames d activitat de I’UML. ol ol
Els fluxos de treball principals Prova
definits en el RUP especifiquen C T
les macro-activitats del seu eix Activitats de gesti6 (paral-leles)
vertical: configuracié
projecte
Entorn
34
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Fluxos de treball (quan)

[New Input]

Analyze the Under stamd
Problem Sakeholder Nesds
[Incorr et

problam]

[Addressing
corract problem]

Manage Changing
Requirements

[Cantdo al
the werk]

Define the Managethe Scops o
System of the System in scope]

Refine the
System Definition

L
l 35
()

Model de Negoci

Objectiu:

— Entendre el conjunt de processos de negoci que esdevenen dins de
I’empresa com a pas previ larecopilacio de requeriments del
sistema a desenvolupar.

— Ens hem de centrar en: Com aconsegueix I’ empresa els seus
objectius. = Re-enginyeria.

Una empresa es caracteritza per:

— Informacions que produeix i manipula

— Tasques que produeixen o manipulen lainformacié

— Treballadors que participen en les tasques

— Fluxos de treball que defineixen com els treballadors col.laboren per

complir unatasca

Definir un casos d’us del negoci paramostrar el context i els
[imits de I'organitzaci6 a estudi.
36
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Model de requeriments

» Objectiu:
— Shan d'establir els requeriments funcionalsi no funcionals del
sistema.

» A partir del model de negoci es construeix el moded de
casos d' Us.
* Per obtenir:
— Elscasosd' Us s extreuen de les accions.
— Elsactors s extreuen dels rols que executen les accions.
— Lesclasses s extreuen de les informacions (entitats).

37

Model d' andlis

» Objectiu:
A partir dels casos d’ Us obtenir el disseny preliminar del sistema
gue haura de ser refinat en el modelo del disseny.
Nivell d'abstraccié més alt que en €l disseny.
Es defineix una arquitectura del sistema.
Ens permet arribar a sistema final de forma incremental,
mitjancant evoluci6 dels prototips.
» Per cadacasd Us es defineix lasevaredlitzacié. Una
realitzaci6 consta de dues parts.
— Part estética: diagrama de classes d'analisi (comunicacio,entitat i
control).
— Part dindmica: diagrames d’interaccié (seqiienciai col.laboracié).

Proceso UML 38
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Model de disseny

» Objectiu:

— Refinar € disseny del sistemadel model d'andlisi introduint els
requeriments no funcionalsi restriccions de I’ entorn
d’implementacio.

* Demaneraiterativaesrefinael diagrama de classes
d’ analis fins obtenir un disseny del sistema adient per a
passar al’implementacio:

— hoves classes, atributs, operacions

— s'eliminen algunes classes

— poden combinar-se algunes classes (modularitat efectiva)

39

Modelsi diagrames

Diagrames de il_‘
classes
Diagrames de D AT
Diagrames de L L d’objectes
seqiiéncia =
Diagrames de Diagrames de
col-laboracio L. | components
Diagrames Diagrames de
: desplegament
dTHEL Diabrames L
d’activitats
40
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Activitats, modelsi diagrames

Requeriments --..., Model
casos d'iis [

S F=fl Model
Analisi - analisi

Model
Disseny +*"| disseny

kY m—!
Model
despleg.

Implementacio-,

Model
implem.

Proves

Model
proves

Cada activitat
s associaamb un
0 més models.

Diagrames Els diagrames d' UML
U proporcionen vistes
casos d’us it
Diagrames Diagrames
classes objectes

Diagrames Incl. subsistemes
components i paquets

desplegament

Diagrames

Diagrames
seqiiéncia

Diagrames
col-laboracio

El model de proves fa
referenciaals altres
modelsi utilitzaels

diagrames respectius

Diagrames
estats

Diagrames
activitats

Incl. classes
activesi
components

Estructura dinamicadel procés

» Lesfases definides en RUP especifiquen activitats del seu

eix horitzontal:

Activitats fonamentals mici  Elaboracié Construccié H Transicié

Model d’empresa
Requeriments
Analisi i Disseny
Implementacié
Prova
Desplegament
Activitats de suport

Gestid configuracio
Gestio
Entorn

Fases

% Una iteracio enla

e d’elaboracié

p—
T
i

Iteracio(ns)| Iter.| Iter. | Iter. | lter.

preliminars® #1 ' #2

#n #n+l
Iteracions

‘ iter) || litér. |wmmm||
#n+27 #m

42
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Fasesdel cicledevida

ok [ e ] [conroces

sl

.

temps

Fites =

basiques

A

Visié
global
(possibles GUIs)

A

Arquitectura basica
(primers executables
amb funcionalitats)

-

A A

Versions Beta Producte
del sistema

e Inici. Desenvolupar I'ambit del projectei definir el model de negoci
(entorn). S especifiquen actorsi casos d' Us.

« Elaboracié. Planificar e projecte, especificar el domini del problema,
establir les bases de I’ arquitectura. En acabar esté un esquelet del sistema.

* Construccid. Refinar I arquitectura, integracié continua, construir el
producte en iteracions successives.

* Transicié. Transferéncia del producte a's usuaris. Es comenga amb una
versio beta que es va perfeccionant en el decurs de lafase.

43

Fasesi iteracions

- : . : . . . ;
temps 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Iteracio : : Iteracio : : Iteracio : Iteracio : : Iteracio : :
prelim | anquit  desenv | desenv , frasic |
Versio Versio Versio Versio Versio Versio

Unaiteracié és una

sequéncia d’ activitats
amb un plaestablert i
un criteri d’ avaluacio,
donant com aresultat

Mini salt d’aigua

unaversio executable.
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Inici

Determinar €l context i els requeriments més importants
per derivar criteris d'acceptacié del producte final.

Determinar: riscos, recursos, cost.

Artefactes: visié de negoci, model de casos d’ us, glossari,
Ilista de riscos, pla de projecte.

45

Elaboracio

Aprofundiment en els requeriments de més risc (casos
d'Gs) i en genera en lacompressio del domini del
problemai la seva solucio.

Configuracio de I’ entorn de desenvolupament.
Primeraversio de I’ arquitectura.

Artefactes: model de casos d’ Us més elaborat, requeriments

sense cas d’ Usi requeriments no funcionals, llista de riscos
revisada, prototipus executable.

El RUP s articulaa voltant de 5 vistes del SW, aguestes
vistes s anomenen 4+1 vistes d' arquitecturai ens donen la
possibilitat de centrar-nos en diferents aspectes del SW.
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Correspondéencia entre 4+1 vistai Rose
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Construccio

» Desenvolupament, integraci6 i verificacié de components.
 Lliurament d’unaversio alfa o beta per ala sevavalidacio.
» Artefactes: versio afa o betainstal-lades, manuals

d’ usuari, etc.
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Transicio

» Validaci6 dfao beta.

» Funcionament paral-lel amb sistemes que s han de
reemplacar.

» Entrenament dels usuaris.

» Correcci6 d errors.

» Artefactes: producte final, manuals.

49

Repartiment de recursos en un projectetipic

Inception Elahoration |Construction Transition
Effort ~5% 20% 65% 10%
Schedule 10% 0% 50% 10%

| |

fesolrce

-

Inception  Elahoration Construction Transition

tire
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Nombre mitjad’iteracions

Inici 0,1
Elaboracié 1,2,3
Construccio 1,2,3
Transicio 1,2

2

Fase Inici | Elaboracié Construccio Transicié Total
#iter

Poques 0 1 1 1 8
Tipic 1 2 2 1 6
Alt 1 3 3 2 9

Regla heuristica pel nombre d’iteracions: 6 + 3
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