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چکیده 

با توجه به نیاز روز افزون به استفاده از کامپیوتر و ضرورت توسعه و فراگیری علوم و فنون مربوط به آن به ویژه در زمینه مهندسی نرم افزار و با توجه به فقدان مطالب  و منابع در این زمینه، بر آن شدیم تا گامی هرچند کوچک اما سازنده در این زمینه برداریم. مطالبی که پیش روی دارید حاصل تحقیقات مطالعات و گردآوری نکات مهم و اساسی در زمینه توسعه مهندسی نرم افزار به روش RUP می باشد. امید است که حاصل تلاش مان موثر و مفید واقع شود. 
فصل اول 

مهندسی نرم افزار وروش های آن 

1-1 مهندسی نرم افزار چیست ؟

مهندسی نرم افزار، مدیریت برای به نظم درآوردن وقاعده مند نمودن وابستگی ها وارتباطات همه جنبه های محصول نرم افزاری که درتمامی مراحل سیستم شنا سایی وتعیین می گردد ، می باشد .
درواقع مهندسی نرم افزارفرایند تولید نرم افزار براساس فهم مسائل ومشکلات ، دستیابی به راه حل ها ودستیابی به تئوریها ، روش ها وابزارهای مورد نیاز ودرانتها رسیدن به هدف مطلوب می باشد .

مهندسی نرم افزارباید درطول ساخت ، نگهداری توسعه وانفصال یک نرم افزار برهمه عملکردها نظارت داشته باشد .

2-1 ساخت یافتگی ومهندسی نرم افزارساخت یافته

در رهیافت طراحی نرم افزار بر اساس روش ساحت یافته، ابتدا به مسئله در حالت کلی نگاه می شود، آنگاه مسئله به قسمت های کوچکتر شکسته می شود، این کار آنقدر تکرار می گردد تا مسائل خرد شده به اندازه کافی قابل فهم و ساده باشند. این مراحل  به تجزیه عملیاتی معروف است. بیشتر اجزاء (توابع) در این روش نیاز به داده ها دارند که در سیستم عملیات در بانک های اطلاعاتی نگهداری می شوند. در واقع در این روش داده ها و توابع عملیاتی از هم تفکیک می گردند. پس از حل مسائل کوچکتر و ترکیب آنها با هم، مسئله اصلی قال حل خواهد بود.

مشکل اساسی در این رهیافت این است که اگر مسائل پیچیده باشد، سیستم در نگهداری اطلاعات با مشکل مواجه می شود. اگر در این سیستم ها نیاز باشد که تغییری صورت گیرد، این تغییر در مکان های زیادی باید اعمال گردد. در این صورت مشکلات تقریباً بزرگی به وجود می آید.

مهندسی نرم افزار ساخت یافته نیز بر اصول ذکر شده فوق مبتنی است. از جمله متدلوژی های مهندسی نرم افزار می توان به دو روش

( (structured Systems Analysis & Design Method  SSADM روش تحلیل و طراحی سیستم های ساخت یافته و (Jackson System Development)
JSD توسعه سیستم جکسون، اشاره نمود.
3-1 شی ء گرایی و مهندسی نرم افزار شیء گرا  

از دید شیء گرایی داده ها و توابع به هم  مرتبط  هستند  و  در  یک  ماژول  قرار  می گیرند. در واقع هریک از این ماژول ها که مجموعه داده ها و توابع هستند که شیء نامیده می شوند. اشیاء در دنیای واقعی نیز می توانند به وسیله دو چیز مشخص گردند (مشخصه و رفتار).
اصول بنیادی که در شیء گرایی با آن مواجه هستیم، اشیاء، کلاس ها و وراثت می باشند. ایده شیء گرایی نیز به دنیای مهندسی نرم افزار راه یافته است و بر این اساس روش های مختلف مهندسی نرم افزار به وجود آمده است. که از آن جمله می توان به موارد ذیل اشاره نمود : 

-  (object Modeling Technique) OMT
- (Real – time Object – Oriented Modeling ) ROOM
-Object – Oriented  Software Engineering ) OOSE)
-(Unified Modeling Language) UML

بدلیل آنکه از UML در مراحل توسعه نرم افزار (RUP) استفاده می گردد، در این قسمت جا دارد که در مورد UML توضیحات بیشتری بدهیم.

4-1 معرفی Unified Modeling Language 

در میانه دهه نود، سه روش وجود داشت که از بقیه قویتر به نظر می رسید. این سه زبان که شروع به همگرایی کرده بودند، هریک دارای عناصری از دو روش دیگر نیز بود و دارای توانایی های منحصر بفردی نیز بودند : 

· Booch برای طراحی و پیاده سازی عالی به نظر می رسید. گرچه روش بوچ خیلی قوی بود ولی علائم زبان به سختی درک می شد.

· OMT (تکنیک مدل سازی اشیاء) برای تجزیه و تحلیل بسیار عالی بود و بهترین روش برای سیستم های اطلاعاتی دارای داده های حساس به نظر می رسید.
· OOSE (مهندسی نرم افزار به روش شیء گرا)  به عنوان یک مزیت به مدل Use Case معروف است. Use Case تکنیک توانمندی برای درک رفتار کل سیستم هستند. (محدوده ای که شیء گرایی به طور سنتی در آن ضعیف بود)
     در سال 1994 Gim Rumbaugh تاسیس کننده OMT و در سال 1995 Ivar Jacobson بنیانگذار OOSE هم به گروه Booch در شرکت Rational پیوست. بدین ترتیب گروه سه نفر بوچ ، رامبو و جاکوبسن مدل یکپارچه UML را به وجود آوردند. 

UML یک  زبان  استاندارد برای مدل سازی اشیاء در توسعه سیستم های شی ء گرا می باشد. UML از ترکیب و اتحاد سه متدلوژی و طراحی شیء گرای فوق به وجود آمده است.

هدف اصلی UML ایجاد یک زبان مشترک برای مهندسان و تولیدکنندگان نرم افزار در تحلیل و طراحی سیستم های شیء گراست.

5-1 تصورات غلط در رابطه با Rational Unified Process
علی رغم آنکه اغلب افراد تصور می کنند RUP یک متدلوژی و یا روش مهندسی نرم افزار است، باید اظهار داشت که این تصور و برداشت کاملاً نادرست می باشد.

RUP  خود یک مدل از مهندسی نرم افزار است که بر تکرار و توسعه استوار است و هریک از متدها می تواند در قالب این مدل تکرار و توسعه نقش بگیرد. چنانچه قبلاً اظهار شد UML به  عنوان  زبان  یکپارچه  ساز و روشی شی ء گرا در مدل RUP استفاده می گردد. در واقع RUP استفاده می گردد. در واقع RUP رویکردها، وظایف و مسئولیت ها را در یک سازمان توسعه یافته نظام دهی می کند و هدف آن تضمین تولید محصول نرم افزاری خروجی با کیفیت بالا و منطبق بر نیازمندی های کاربران در زمان و هزینه پیش بینی شده می باشد. در واقع RUP پروسه تولید است و توسط شرکت نرم افزاری Rational پشتیبانی می گردد.
فصل دوم 
مقدمه ای بر Rational Unified Process(RUP)
1-2- RUP چیست؟

با پرسیدن این سوال، بنابر اینکه چه کسی و در چه موقعیتی می باشد، پاسخ های متفاوتی خواهید شنید. RUP دارای سه مشخصه بارز می باشد، که عبارتند از :

· RUP عاملی است برای  توسعه  نرم افزار  که  دارای  تکرار  معماری و Use case می باشد و بهترین منبع در ارتباط با RUP خود نرم افزار Rational Rose می باشد که شامل راهنما، مثال و ... می باشد.

· RUP  یک فرآیند مهندسی نرم افزار خوش ساختار و خوش تعریف می باشد. و به وضوح معین می کند که چه کسی مسئول چه کاری می باشد و چگونه و در چه زمانی مسئولیت خود را باید انجام دهد به کمک RUP مراحل مهم پروژه و نکات اصلی به سرعت شناخته می شود.
· RUP یک فرآیند تولید است که به شما امکان تغییرات دلخواه و منطقی را می دهد. RUP  شامل فرآیندهای گوناگونی است و با تنظیمات RUP می توان تیم های بزرگ  و  یا کوچک را توسعه داد. RUP افراد ذیل را در انجام پروژه ها یاری می کند : 
الف) تحلیل گران Analysts

ب) توسعه دهندگان Developer

پ) تست کنندگان Testers

ت) مدیران پروژه و اعضای دیگر تیم   project Managers

2-2 اصول ضروری Rational Unified Process
( بر مشکلات غلبه کنید و در غیر این صورت آنها بر شما غلبه خواهند کرد.

( مطمئن شوید که شما ارزش ها را به مشتریان می فهمانید.

( به نرم افزارهای اجرایی توجه کنید.

( تغییرات را با پروژه وفق دهید.

( یک معماری ثابت بنا کنید.

( پروژه را به اجزای مختلف ( Componets) تبدیل کنید.

( همه با هم یک تیم را تشکیل دهید.

( کیفیت را برای همیشه بخواهید و نه برای یک لحظه

3-2 RUP  و چرخه تکرار 

امروزه تیم های نرم افزاری نیز وجود دارند که از روش آبشاری (waterfall) استفاده می کنند، بدین معنا که در هر مرحله ترکیبی از نیازمندی ها را تشخیص می دهند، سپس آن ها را تجزیه و تحلیل ، طراحی و بعد پیاده سازی و در نهایت آزمایش می کنند و یا از روش  رایج تر  که  همان  روش  آبشاری است ولی با بازخورد (feedback) استفاده می کنند. در این روش ممکن است با کناره گیری یک عضو از تیم خسارت هایی به سیستم وارد شود.

برخلاف سیستم های فوق، RUP از روش تکرار ( Iterative) استفاده می کند، که به معنای یکسری گام ها برای رسیدن به هدف می باشد و هر تکرار ) Iteration ) شامل اصول توسعه (نیازمندی Requirements ، تحلیل Analysis طراحی Design پیاده سازی Implementation و ...) می باشد در تصویر زیر این مفاهیم را مشاهده می کنید : 
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هر Iteration بر اساس عملکرد Iteration قبلی عمل می کند و لذا در هر مرحله و با جلو رفتن، پروژه اصلاح می شود، تا آنکه نسخه نهاییت سیستم ارائه شود.
Iteration های اولیه بیشتر تأکید بر روی نیازمندی ها (Requirements) ، تحلیل  (Analysis) و طراحی Design) ) دارند و Iteration  های بعدی اصرار بیشتری بر روی پیاده سازی Implementation)) و آزمایش Testing) ) دارند.

با توجه به مطالب ذکر شده این سئوال به وجود می آید که به چه علت روش Iterative بهتر از Waterfall است؟ بعضی از این علت ها عبارتند از : 

· تطبیق تغییرات با نیازمندی ها
تغییرات و معایب موجود در تکنولوژی روز از منابع اصلی مشکلات پروژه می باشد که باعث می شود بجای آن که به تیم و اجرایی بودن نرم افزار توجه شود، در طی گذشت چند هفته به این معایب توجه گردد.
- ایجاد اتحاد و یکپارچگی در ابتدای پروژه نه در لحظات آخر

بدون توجه به نتیجه های بدست آمده از تلاش هر گروه، در لحظات آخر هر پروژه زمان زیادی تا حدود 40 درصد تلف می شود تا آن یکپارچگی لازم اتخاذ شود. برای اجتناب از این موضوع می بایستی Iteration ها را به قسمت های کوچکتر تقسیم کرد و نتایج را گام به گام به یکدیگر متصل نمود.

· مشکلات معمولاً کشف می شوند.

بعد از آن که پروژه را به Iteration های کوچکتر تقسیم گردید، لذا با توجه به داشتن افراد در هر قسمت به سرعت می توانید مشکلات را در همان اوایل کشف نمایید.

مدیریت به معنای ایجاد تغییرات تاکتیکی در محصول است

بعد از انجام هر Iteration به سرعت شما می توانید یک معماری قابل اجرا را پیاده سازی کنید نسخه های اولیه سریعاً تهیه و قابل اجرا خواهند بود.

تیم فرصت پیشرفت دارد

اعضای پروژه فرصت های فراوانی دارند تا بتوانند از اشتباهات خود عبرت بگیرند و به مهارت های خود بیافزایند.

RUP یک فرآیند مهندسی نرم افزاری است

در طراحی خود RUP از تکنیک های طراحی نرم افزار استفاده شده است. به ویژه توسط فرآیند مهندسی متا مدل نرم افزاری برای تهیه آن، استفاده شده است و کاملاً بر پایه UML است.

Software Process Engineering  Metamodel (SPEM)

Unified Modeling language (UML)

4-2 فازها، اهداف و نکات اصلی 

فاز شروع (Inception)

اهداف : 

الف ) شناخت حوضه و قلمرو پروژه 

ب) ساخت حالت تجاری (Business Cases)

- فاز شناخت (Elaboration)

اهداف : 

الف) کاهش خطرات تکنیکی 

ب) ساخت معماری پایه سیستم 

پ) فهم نحوه ساخت سیستم

نکته اصلی : مهماری پروژه LCA ( Lifecycle Architecture Milestone)

فاز ساخت (  (Construction
هدف : 

الف) ساخت اولین نسخه عملیاتی 

فاز انتقال (Transition)

هدف : 

الف) ساخت نسخه نهایی و انتقال به مشتریان

5-2 نکات اصلی 

ساختار ایستایی RUP
ساختار ایستا در نحوه کنار یکدیگر قرار گرفتن منطقی فعالیت ها (Activity) ، اصول  Disciplines)) ، محصولات(Artifacts) و نقش ها Roles) ( دخالت دارد. در واقع در این پروسه معین می شود که ، چه کسی، چه کاری را چگونه و در  چه  زمانی  انجام  می دهد.  در  RUP از چهار عنصر مدل سازی استفاده می شود.
چهار عنصر اصلی مدل سازان

· نقش ها (Roles) : چه کسی؟

· فعالیت ها (Activities) :   چگونه عمل می کند؟
· محصولات )َArtifacts) : چه چیزی را ؟
· جریان کار (Workflows) : در چه زمان؟
6-2 نقش ها، فعالیت ها و محصولات و جریان های کاری

- نقش ها Roles)) 

یک نقشه کاملاً شبیه به یک کلاه است که ممکن است یک نفر و یا گروهی از آن استفاده کنند. در RUP نقش ها معین کننده وظایف فردها هستند و این نقش ها هستند که گویای وظایف افراد هستند. یک شخص معمولاً یک یا چند نقش دارد و تعدادی از افراد فقط یک نقش دارند.
فعالیت ها (Activities)

یک فعالیت   از  نقش  خاص ،  به عنوان یک واحد کاری مستقل برای انجام آن عملیات می باشد. معمولاً یک فعالیت هدف کاملاً واضحی دارد و هر فعالیت به یک نقش نسبت داده می شود و یک فعالیت به طور کلی در چند ساعت تا چند روز به طول می انجامد و معمولاً شامل یک نفر است و معمولاًَ روی یک و یا چند محصول تأثیر می گذارد، ممکن است یک فعالیت خاص چندین بار برای یک محصول خاص اتفاق بیافتد، بویژه اگر از یک Iteration به Iteration دیگری برویم و یا سیستم را توسط همان نقش اصلاح و یا توسعه دهیم، اما لزوماً این کار برعهده همان شخص قبلی نیست، فعالیت ها به چند گام تقسیم شده اند که عبارتند از :

· فکر کردن باید فرد مجری نقش ، وظایف خود را درک کند. و بر اساس محصولات ورودی ، خروجی ها را تنظیم نماید.

· انجام کار، که محصولات را ایجاد یا اصلاح می کند.
· مرور، نتایج موجود برای نقش خاص، بازبینی می گردد.
محصولات ( Artifacts)
یک محصول قطعه اطلاعاتی است که تولید، اصلاح یا استفاده شده است. محصولات عناصر قابل لمس و حیاتی پروژه هستند. محصولات توسط نقش ها شروع به ایجاد شدن می نمایند و نتایج را بصورت خروجی به فعالیت های دیگری می دهند.

محصولات ممکن است حالات گوناگونی داشته باشند، که عبارتند از :

الف) یک مدل، مثل مدل  Use case یا Design

ب) یک عنصر مدل، مثل کلاس Use case (UC)    یا زیر سیستم

پ) یک مستند، مثل Vision یا Business

ت) اصل برنامه 

ث ) موارد اجرای مثل Prototype

- جریان های کاری (Workflows )
علی رغم وجود نقش ها، فعالیت ها و محصولات، شما به مورد دیگری نیز، نیاز خواهید داشت، شما باید بتوانید نتایجی مناسب و ارزشمند برای نقش ها ایجاد کنید که این همان معنای جریان کاری (Workflow ) است.

جریان های کاری در طرح ها و اشکال مختلف هستند، که رایج ترین آن ها اصول (Discpline)  است که از سطح بالایی جریان های کاری می باشند، جزئیات کاری نیز به همراه این اصول هستند. در UML برای نمایش جریان کاری می توان از سه دیاگرام زیر استفاده کرد: 

الف) دیاگرام
Sequencd

ب) دیاگرام
Collaboration

ج) دیاگرام 
Activity

7-2 عناصر دیگر موجودRUP
 نقش ها، فعالیت ها و محصولات از اصلی ترین ساختار لیست RUP هستند. اما عناصر دیگری نیز وجود دارد که به فهم بیشتر کمک می کنند. این عناصر اشافه شده عبارتند از : 

· راهنما (Guideline ) : برای آن که بتوان از نقش ها، نظریه ها یا ابتکارها پشتیبانی کرد، نیاز به این عنصر می باشد.

· قالب ها  Templates)) : برای هر محصول یک قالب نمونه وجود دارد.
· ابزار راهنما (Tool mentors) : برای ایجاد ارتباط بین راهنما Guidelines) ) و ابزار توسعه از این عنصر استفاده می شود.
· مفاهیم (Concepts) : برای معرفی نکات کلیدی و اصولی استفاده می شود.
· نقشه (Roadmaps) : جهت نمایش حرکت کاری در RUP استفاده می شود.
در نهایت ، در تمامی عناصر گفته شده، (نقش ها، فعالیت ها، محصولات ، مفاهیم ، راهنما و قالب ها) بصورت منطقی در کنار یکدیگر قرار می گیرند و به نام اصول (Disciplines) شناخته می شوند. در RUP اصول استاندارد وجود دارد. ولی ممکن است یک شرکتی بنابر موقعیت ها اصولی را نیز به سیستم اضافه کند.

8-2 ساختار ایستایی RUP
در ساختار ایستاییRUP ،  فعالیت ها،  قوانین  یا  اصول RUP)) و محصولات در جریان های کاری جای دارند.

9-2 اصول RUP (جریان های کاری)

- مدل سازی تجاری 


Business Modeling
- نیازمندی ها



Requirements
- تحلیل و طراحی



Analysis and Design
- پیاده سازی



Implementation
- توسعه




Deployment
- تست 




Test
- مدیریت تغییرات و تنظیمات

Configuration and change managemen
- مدیریت پروژه


    Management   Project 
- محیط



  Enviroment
10 – 2 تعریف کلی RUP

(
RUP یک نرم افزار است برای توسعه پروژه ها
( RUP یک نرم افزار مهندسی است.

( RUP فرآیند تولید محصول است.

11 – 2 چگونه می توان RUP نهایت استفاده را کرد

برای آنکه از RUP بتوانیم نهایت استفاده را نماییم، لازم است تا موضوعات کلیدی آن را درک نماییم و بدانیم که چرا هر کدام از موارد اهمیت خاصی دارد و در مجموع با یکدیگر چگونه به یاری تیم توسعه سیستم می آیند و چگونه می توان Stakeholder (صاحبان اصلی پروژه) را  راضی تر نگه داشت.

اغلب، چنین سئوالاتی پرسیدهن می شود: 
« چه مواردی در پروژه ما ضرورت بیشتری دارد؟»

« RUP برای پروژه های بزرگ است، می توان در پروژه های کوچک نیز از آن استفاده کرد؟»

تمام چیزهایی که احتیاج این پرسشگران است، در ده مورد خلاصه می شود.
توجه کنید! نیازهای مدیریت (یا use case ها اندازه پروژه ها، پیکره بندی مدیریت، یا استفاده از ابزار ناقص یا جلسات ارزیابی) از سرعت کار کم می کند!

با استفاده از این موارد ضروری که ذکر خواهیم کرد دید اعضای سیستم را به دید سیستمی نزدیک می کنیم ، به این ترتیب در معماری اولیه پروژه، اعضای تیم متوجه نقاط حیاتی سیستم و نیازمندی های آن خواهند شد. از همه مهم تر مشکلات سیستم را می توانند اولویت بندی نمایند.

12-2 موارد ضروری در یک پروژه RUP
1- توسعه دید و نگرش

2- مدیریت برای هدف

3- شناسایی و امکان سنجی ریسک ها

4- عوامل مورد پیگیری

5- امتحان کردم حالت تجاری

6- طراحی معماری قطعات سیستم

7- مراحل ساخت و آزمایش محصول

8- تصحیح و باز بینی نتیجه ها

9- مدیریت و کنترل تغییرات 

10- مهیا کردن پشتیبانی از کاربر
1-12-2 توسعه دید و نگرش 

دارا بودن دید  باز ، یک امتیاز برای توسعه احتیاجات خود در مقابل Stakeholder می باشد Stakeholder به افرادی گفته می شود که از عاملین پروژه هستند). توسعه دید و نگرش، اساس نیازهای جریان کاری را در     RUP معین می سازد، همچون تحلیل مسئله، فهمیدن خواسته های Stakeholder ، تعریف سیستم و مدیریت نیازها.
نحوه دید به سیستم گاهی اوقات مهیا کننده یک سطح بسیار بالا خواهد بود، به این معنا که به محض دریافت تقاضا به راحتی می توان سیستم را پیاده سازی کرد.

در این قسمت با طراحی Constraint ها (نقاط مسئله ساز) این فرصت را برای توسعه سیستم مهیا می کنیم و همچنین ورودی های تجاری را شناسایی می کنیم و بالاخره آنکه دید و یا نگرش (Vision) بر پایه چراها و چه چیزهایی پروژه می باشد. برای ساختن دید باید به سوالات زیر با جزئیات بیشتر پرداخت.

· کلیدهای اصلی پروژه چه چیزهایی هستند؟ (Glossary)

· به دنبال حل چه مسائلی هستیم؟ ( Problem Statement)
· Stakeholder چه کسانی هستند؟ کاربران چه کسانی هستند؟ نیازهای آنها به ترتیب چیست؟
· خصیصه های محصول چه خواهد بود؟
· نیازهای اجرایی کدامند ؟ (Use Case)
· نیازهای غیر – اجرایی کدامند؟
· نقاط مسئله ساز کدامند؟
2-12-2 مدیریت برای هدف 

خوبی یک محصول بستگی به خوبی هدف دارد.

در PUR ، SDP (Software Development Plan ) تمام اطلاعات لازم را برای مدیریت پروژه جمع آوری می کند و ممکن است به تعدادی موارد اشاره کنند که در فاز شناخت Inception توسعه داده شوند. این موارد تا انتهای پروژه باید نگهداری و بروز رسانی شوند.

SDP زمانبندی پروژه و نیاز به منابع را تعریف می کند و تا انتهای پروژه این زمان بندی استفاده خواهد شد. SDP، زمان بندی پروژه ، مدیریت نیازهای هدف، مدیریت پیکره بندی هدف، حل  مسئله هدف، تست هدف، تست حالت ها، ارزیابی هدف و تأیید محصول هدف را در بر می گیرد.
در یک پروژه ساده، تمام این ضرورت ها در یک یا دو جمله خلاصه شده است، یک مدیریت پیکره بندی هدف به این حالت خلاصه می شود : « در انتهای هر روز، محتویات فایل های پروژه باید Zip شود و در دیسک های دیگری ذخیره و در مکانی نگهداری شود.»

3-12-2 شناسایی و امکان سنجی ریسک ها

ضروری ترین امر   RUP شناسایی ریسک ها در اوایل پروژه می باشد. هر ریسک که توسط تیم پروژه شناسایی می شود، باید یک هدف مربوط داشته باشد، یعنی ریسک مورد نظر باید هر و ابزار برنامه ریزی و پایه های شناسایی را در برداشته باشد.

4-12-2 عوامل مورد پیگیری

تحلیل ادامه وار از داده ها مستقیماً از فعالیت های مهم در پروژ] مشتق می شود. در RUP ، وضعیت ارزیابی منظم مهیا کننده مکانیزمی برای آدرس دهی، ارتباطات و مدیریت عملکرد، عملکردهای تکنیکی و ریسک های پروژه می باشد.

هنگامی که تیم مورد نظر موانع را شناسایی نمودند. باید یک شخص را معین کرد و سپس به او مهلتی داد تا بتواند آن مسئله را حل و فصل نماید. به طور منظم باید سیستم کنترل شود و به روز رسانی ها در هر زمانی که لازم است اید انجام شود. موارد گفته شده احتیاج به توجه بیشتری دارد؛ یعنی در گذشت زمان این حالات مدیریتی نیز تغییر می کند.

5-12-2 امتحان کردن حالت تجاری 

در حالت تجاری پروژه، اطلااعاتی جمع آوری می شود تا معین شود که آیا پروژه ارزش سرمایه گذاری را دارد یا خیر؟ در ضمن حالت تجاری در توسعه اهداف اقتصادی و بهتر فهمیدن دید و نگرش پروژه کمک شایانی می کند. همچنین توجه خاصی را برای پروژه مهیا می کند و بنیانگذار مسائل اقتصادی خواهد شد. با گسترش پروژه ، تحلیل گران از حالت تجاری برای تعیین سود و خروجی سرمایه گذاری Return On Inyestment ) ) استفاده می نمایند.

ترجیحاً کاوش به صورت عمقی در مسائل مشخص باعث می شود تا حالت تجاری به صورت خلاصه تر در آید اما به صورتی که تمام اعضای تیم بتوانند به راحتی آن را درک کنند و به یاد داشته باشند . در نقاط بحرانی تحلیل، مدیران باید با استفاده از حالت  تجاری قیمت های واقعی را پیدا کنند و تصمیم بگیرند که آیا پروژه را ادامه دهند یا خیر؟

6-12-2 طراحی معماری قطعات سیستم

در Rational Unified Process معماری سیستم نرم افزار به عنوان سازمان و یا ساختار قطعات سیستم مشخص تعریف شده است. بنابراین این سؤالات مطرح می گردد که قطعات اصلی چیست و چگونه در کنار یکدیگر قرار می گیرند؟

RUP مهیا کننده یک راه  برای  طراحی  به  صورت  سیستماتیک  و  توسعه معماری  می باشد و گام هایی که در جریان کاری طراحی و تحلیل  Analysis and Design Workflow) )  می باشند عبارتند از : 
· تعریف معماری مشخص 

· تصحیح معماری
· تحلیل رفتارها
· طراحی قطعات سیستم
برای صحبت در ارتباط با معماری نرم افزار، باید اول نمایی از معماری ساخته شود که در آن درباره ابعاد مهم سیستم صحبت شده باشد. در RUP این مسئله در قسمت  Architecture Document  Software  آماده می شود که ابعاد مختلف معماری را در خود گنجانده است. در هر قسمت از این معمای افراد خاصی دارای وظیفه خواهند بود مثل : کاربران نهایی، طراحان، مدیران، مهندسین سیستم، Admin های سیستم و ...

7-12-2 مراحل ساخت و آزمایش محصول 

مرحله Implementation and Test Workflow در RUP وظیفه پیاده سازی ساخت و تست سیستم را در چرخه حیات پروژه به عهده دارد و همچنین باید نسخه های قابل اجرا در آخر هر مرحله ساخته شود.

در انتهای فاز Elaboration یک نمونه کاری از معماری، آمادة ارزیابی خواهد بود، ممکن است، در صورت لزوم Iteration شامل نمونه کاری سطح واسط کاربری، باشد. در میان Iteration شامل نمونه کاری سطح واسط کاربری، باشد. در میان هر Iteration از فاز اجرایی، قطعات سیستم بصورت اجرایی در می آیند و آزمایش می شوند و در نهایت به محصول نهایی می رسیم.

8-12-2 تصحیح و باز بینی نتیجه ها
در RUP به  کمک  Iteration Assessment نتایج هر Iteration نگـهـداری  می شود . و معین می کند که چه درجه ای از Iteration ارزیابی شده است، شامل چه نتایجی بوده و چگونه پیاده سازی شده است. بنا بر پیچیدگی پروژه و طبیعت هر Iteration ممکن است که گزارش به یک خط تبدیل شود و یا یک فرم کامل از Test Review Record تکمیل شود.

9-12-2 مدیریت و کنترل تغییرات

Configuration And Change Management Workflow در RUP وظیفه مدیریت و کنترل حوزه پروژه در چرخه زندگی آن را دارد و هدف این است که به تمام خواسته های Stakeholder ها رسیدگی شود و حداقل به خواسته های ممکن آنها در زمان مناسب پاسخ داده شود.
به محض اینکه کاربران اولین نمونه کاری را دریافت نمایند، خواستار تغییرات می شوند. مسئله مهم این است که این خواسته ها باید بر اساس مدیریت مناسب انجام شوند.

در RUP تقاضای تغییرات ذخیره می شود تا بتوان برای انجام تغییرات تفکر بیشتری کرد و همچنین به اعضای تیم پروژه کمک می کند تا از جزئیات تغییرات با  خبر شوند.

10-12-2 مهیا کردن پشتیبانی از کاربر

Deployment Workflow در RUP وظیفه آموزش کاربران نهایی، نگهداری از محصول و ... برعهده دارد.

حداقل پروژه باید شامل یک راهنمای کاربران باشد، ممکن است به صورت On – line help باشد و یا راهنمای نصب و نکات سیستم باشد. بسته به پیچیدگی محصول، ممکن است کاربران نیاز آموزش داشته باشند.

13-2 چرخه اصلی Rational Unified Process

RUP برای توسعه نرم افزاری دارای چهار فاز می باشد : شروع ( Inception) جزئیات (Elaboration) ساخت ( Construction) و انتقال ) Transition) این چرخه ها با نهایی شدن نسخه در هر فاز از RUP چه کاری انجام می دهیم؟
در هر فاز چه مسائلی اتفاق می افتد؟

در هر فاز شما باید به دنبال چه چیزی باشید؟

در هر فاز چه محصولاتی تولید می شود؟

در هر فاز چه فعالیتهایی انجام می شود؟

در چهار فصل بعدی به ساختار پویای RUP نگاهی می کنیم. اما قبل از آن اطلاعات مقدماتی لازم است لذا  در این فصل مباحث لازم را بیان می کنیم.

1-13-2 تصور غلط

اگر چه چهار فاز RUP (شروع ، شناخت ، ساخت و انتقال) به دنبال یکدیگر اتفاق می افتند ولی به یاد داشته باشید که اساس RUP بر روی تکرار (Iterative) بنا شده است. یک تصور بسیار غلط در مورد این موضوع وجود دارد. اسامی این فازها در لغت انگایسی آن می توانست کلمات ساده تری نیز باشد، ولی هدف این است که شما با ذهنیت قبلی که در روش آبشاری بود به این فازها نگاه نکنید. شاید افرادی که تازه با RUP آشنا شده اند این جمله غلط را تکرار کنند که « خوب فهمیدم! در شروع، نیازها را شناسایی می کنیم، در شناخت طراحی های سطح بالا را انجام می دهیم، در ساخت کد نویسی می کنیم و در نهایت آزمایش کردن را در انتقال انجام می دهیم!!!»

با این تصور در خصوص RUP آنها کاملاً ضریب مهم RUP که همان تکرار بوده است را فراموش کرده اند. بله ممکن است در هر زمان خاص، اصرار و تأکید روی قسمت خاصی باشد ولی سایر قسمت ها هرگز به صفر نمی رسند. شما در هر فاز Iteration هایی می سازید و در هر کدام از ان    Iteration فعالیت های توسعه نرم افزار، کد نویسی، تست و .... وجود دارد.
2-13-2 نکته مهم 

هدف از فازهای RUP  ، تقسیم فعالیت های بر اساس نوع : تحلیل، کد نویسی، و ... نیست . هدف از فاز این است که شما به اندازه کافی فعالیت کنید تا به هدف که در  قبل  آن  را معین کرده اید برسید. در هر فاز شما به مسائلی برخورد می کنید.  یعنی فازهای موجود در RUP حالت های پروژه را تعریف می کنند که حالت ها در کنار مسائل و مشکلات قرار دارند و یا سؤالاتی خواهند بود که شما به آنها باید پاسخ دهید.

· در فاز شروع (Inception) شما به مسائل تجاری خواهید پرداخت، مثل : آیا این پروژه از نظر مالی مفید است؟ آیا امکان پذیر است؟
· در فاز جزئیات   Elaboration شما به مسائل تکنیکی خواهید پرداخت. شاید هم یکبار دیگر معماری را بررسی کنید تا بتوانید نیازمندی ها را بهتر درک کنید. به این سئوالات پاسخ خواهید داد : آیا ریسک ها کم شده است؟ آیا طرحی برای پیاده سازی این پروژه داریم؟
· در فاز ساخت  Construction ) )       شما به مسائل منطقی توجه خواهید کرد، و بیشترین حجم کار در این قسمت است و در بالاترین سطح از نظر تعداد پرسنل خواهید بود. به سؤالاتی این چنین پاسخ خواهید داد : آیا ریسک های منطقی کم شده است؟ آیا یک نسخه بتا می توانیم ارائه کنیم؟ چگونه سیستم را قابل استفاده تر کنیم؟ 
· در فاز انتقال )  Transition)  شما باید مسائل منطقی محصول را در میان کاربران جا اندازید . و به این سئوال مهم پاسخ دهید: 
آیا واقعاً می توان یک نسخه نهایی ارائه نمود؟

3-13-2 جریان های کاری غیر ثابت

در انجام هر پروژه توسط RUP تنها چیزی که باقی می ماند، این نکات مهم هستند و در هر فاز شما باید برای تک تک اعضای گروه اهمیتی قائل شوید تا آنها طبق RUP کار را پیش ببرند. این به معنی ثابت بودن جریان کاری و غیر قابل تغییر بودن آن نیست. RUP فقط یک لوح به شما نمایش می دهد که در آن ممکن ها وجود دارند و این شما هستید که در هر فاز بنا بر موقعیت و یا زمان و یا اهداف و یا ... فعالیت ها را انجام می دهید. یعنی از یک پروژه به پروژه دیگر، مسائل تفاوت دارد، محصولات، تعداد نقش ها، اندازه پروژه و خیلی مسائل دیگر متفاوت خواهد بود.

بدترین شرایط این است که بخواهید تمام RUP را بصورت کورکورانه اجرا کنید. با فراموش کردن این مسئله که شما باید از RUP طبق نیازهای پروژه خود استفاده نمایید و اگر شما بخواهید تمام فعالیت ها را انجام دهید. یک ریسک بسیار بزرگ است. در صورتی که شما باید به صورت خیلی آهسته از RUP برای پروژه استفاده کنید.
و در ضمن در RUP هیچ گاه لزومی به تهیه تمام محصولات نیست.

فصل سوم

فازهای RUP
1-3 مقدمه 

از نظر مدیریتی ، چرخه حیات نرم افزاری RUP به چهار بازه زمانی که به ترتیب شامل Inception آغاز ، Elaboration  جزئیات ، /Constrution ساخت و / Transition انتقال تقسیم می شود در واقعه هر فاز محدوده زمانی بین دو مرحله مهم و حیاتی از 

چرخه حیات نرم افزاری را پوشش می دهد. در انتهای هر فاز یک ارزیابی برای تعیین اینکه آیا نتایج مورد انتظار و عینیات هر فاز به وقوع پیوسته یا خیر صورت می گیرد و اگر نتیجه ارزیابی رضایت بخش باشد، آنگاه پروژه اجازه می یابد که به فاز بعدی انتقال یابد.
2-3 فاز Inception
در این فاز هدف مهم و اساسی این مطلب می باشد که تمامی افراد ذینفع  )  Stacke holder) بر روی مفاهیم موجود در پروژه توافق داشته باشند. بعلاوه در این فاز قبل از این  که وارد روند کار شویم و اقدام به انجام پروژه نماییم باید هدف های کاری و ریسک ها و خطرات موجود در سیستم را تا حدی شناسایی کرده باشیم (هدف اولیه و مقدماتی).
در این فاز بر روی این مطلب متمرکز می شویم که در مورد یک سیستم آگاهی ها و معلومات بیشتری کسب کنیم. اما همچنان بر روی این نکته تمرکز خواهیم داشت که آیا یک پروژه با توجه به آگاهی ها دید کلی در ابتدای این فاز Inceotion ) ) شامل موارد زیر می باشد : 

شناسایی محدودة نرم افزاری یک پروژه که شامل یک دید عملیاتی و آبجکتی و ضوابط قابل قبول و تعیین اهداف در راستای تولید محصول نهایی می باشد. (در واقع منظور از این بخش شناسایی محدوده و مرزهای پروژه می باشد).

شناحت حالت های بحرانی یا Use Case بحرانی سیستم ، ساخت یک سناریوی ابتدایی از عملکردهای سیستم به نحوی که با طراحی اصلی ما سازگار باشد. شناسایی و تشریح حداقل یک معماری برگزیده از روی سناریوی ابتدایی که قبلاً تهیه نموده ایم. 

تخمین همة هزینه های مالی و هزینه های زمانی برای کل پروژه (این تخمین به صورت دقیق تر در فاز Elaboration که بزودی به آن خواهیم پرداخت، انجام خواهد گرفت).

تخمین ریسک ها و خطرات بالقوه که در این پروژه ممکن است با آنها برخورد داشته باشیم. ممکن است درصد اشتباه در تخمین و ارزیابی ما در این مرحله بالاتر باشد.

فراهم نمودن محیط پشتیبانی برای پروژه

1-2-3 فعالیت های لازم و ضروری در فاز Inception
قاعده سازی در حوزه پروژه : در این مرحله باید همة بخش ها ، زمینه های کاری و نیازمندی های مهم و اساسی و نکات ضروری و گلوگاه های سیستم شناسایی شوند و در قالب ضوابط قابل بول بگنجد بنحوی که همة شوابط و موارد شناسایی شده در دامنه سیستم و حوزه (محدودة) پروژه قرار بگیرند.

طراحی ، تصمیم گیری، آماده سازی یک کیس تجاری : در این قسمت ما دید تجاری به پروژه داریم که آیا انجام یک پروژه از نظر سود دهی مقرون به صرفه است یا خیر و یا ارزش انجام یک پروژه از نظر سوددهی تجاری مقرون به صرفه است یا خیر و یا ارزش انجام دادن دارد یا خیر. برای این منظور باید راه حل هایی برای مدیریت ریسک ها و خطرات موجود در پروژه همچنین راه حل های مدیریتی در برابر کارمندان (افرادی که در راستای تحقق پروژه فعالیت می کنند) ، طرح پروژه، هزینه ، زمان و میزان سود بخشی پروژه ارائه شود و ارزیابی گردد.
معرفی یک معماری(ساختار) برگزیده : در این بخش با توجه به ارزیابی سوددهی تجاری، تصمیم می گیریم که بخش های مختلف یک پروژه را بخریم یا بسازیم و یا استفادة مجدد از نمونه های قبلی نماییم تا بر اساس این تصمیم گیری بتوانیم هزینه های زمانی و منابع مورد نیازمان را تخمین بزنیم. البته برای پذیرش هریک از موارد فوق باید دلیل مناسب و کافی داشته باشیم و این استدلال به این صورت حاصل می شود که نیازمندی های پروژه را شبیه سازی کنیم یا یک نمونه اولیه داشته باشیم که با استفاده از آنها بالاترین خطرات و ریسک های پروژه را بتوانیم تخمین بزنیم . با استفاده از راهکار ارائه شده و تلاش برای تولید یک نمونه در طی این فاز باید از این مطلب اطمینان حاصل کنیم که آیا انجام یک پروژه سودهی دارد یا خیر و یا حتی این پروژه قابل حل می باشد یا خیر. البته راه فهمیدن و اطمینان کامل حاصل کردن این موضوع در دو فاز بعدی نیز ادامه پیدا می کند.
آماده سازی محیط برای پروژه : در این بخش باید محیط مناسبی را برای انجام پروژه ها آماده کنیم که این کار مستلزم تشخیص و ارزیابی صحیح پروژه و سازماندهی آن و انتخاب ابزار مناسب و تصمیم گیری لازم در مورد بخش هایی از فرآیند کاری که سبب بهبود عملکردها می شوند، می باشد.
2-2-3 حیاتی ترین نکات (گلوگاه ها) در چرخة حیات Inception 

در انتهای فاز Inception مهمترین نکات و Object را مشخص می کنیم و سپس با بررسی چرخه حیات پروژه تصمیم می گیریم که نکاتی را که مهم و ضروری نیستند حذف کنیم.

3-2-3 ارزیابی معیارها و ضوابط

توافق افراد ذی نفع (Stackeholder) بر روی تعاریف حوزه و دامنه پروژه و تخمین زمانی و هزینه ای 

توافق  بر روی نیازمندی ها بر اساس فهم مشترک بدست آمده بر روی آنها

توافق بر روی تخمین هزینه ها، زمان، اولویت، ریسک ها و خطرات و فرآیندهایی که باعث توسعه سیستم می شود.

تعریف تمامی خطرات و ریسک ها و استراتژی مقابله با آنها

با توجه به نکات فوق، اگر در هریک از این گلوگاهها (نقاط بحرانی و حساس) با شکست مواجه شویم باید یا دوباره در مورد آن پروژه فکر کنیم و در غیر این صورت از آن صرف نظر نماییم.

خروجی فاز Inception به دو صورت الزامی و اختیاری (Optional) می باشند.

4-2-3 خروجی های الزامی فاز Inception
دید یا تصویر Vision)) : هستة احتیاجات و نیازمندی های پروژه می باشد که به عنوان مهمترین نکات در مستندات ما قرار می گیرند.

حالت تجاری ( Business Case) : تعریف توافق بر روی سودهای مالی و تجاری

عناوین خطرات و ریسک ها (Risk List) : شامل ریسک های شناسایی شده اولیه می باشد.

5-3-2 طرح توسعه نرم افزار ( Software Development Plan) 

در طول فازهای ابتدایی در تمام مدت تعریف Object ها، طرح توسعه نرم افزاری باید مد نظر قرار بگیرد که شامل تخمین منابع (مخصوصاً زمان افرادی که بر روی پروژه کار می کنند و هزینه های توسعه در یک پروژه خاص) می شود که باید با نتایج حاصل از Business Case  یعنی با هزینه های مالی سازگاری داشته باشد . تخمینی که در این مرحله می زنیم ممکن است تا انتهای پروژه ثابت بماند یا فقط تخمینی باشد برای رسیدن به فاز Elaboration (یعنی تخمین تکمیلی و ارزیابی صحیح تر در فاز بعدی صورت می گیرد) این تخمین و حدس ما ممکن است در این مرحله ناهنجار و نادرست باشد. به این ترتیب در هر فاز و در هر مرحله تکرار این تخمین و حدسیات ما باید به روز رسانی شوند. در واقع در تکرارها صحت و دقت تخمین های ما بیشتر می گردد.

رعایت نکات ذکر شده در هریک از خروجی های الزامی ممکن است چندین طرح متفاوت از یک محصول را ارائه دهد، اما به هر حال با توجه به نیازمندی ها و امکانات و شرایط ما باید بتوانیم یک نمونه یا یک محصول از روی طرح های ارائه شده و با توجه به راهنمایی های موجود، استخراج نماییم.
طرح تکرار )  Iteration Plan ) : طرح های موجود برای پروژه در این فاز، در ابتدای فاز Elaboration تکرار ، کامل و بازبینی می شوند.

شمایی از محصول، یک طرح قابل قبول از محصول خروجی Product Acceptance Plan ) )  در هر مرحله از تکرار، محصول بهبود می یابد و احتمال دارد نیازمندی های جدید نیز کشف گردد.

حالت توسعه ) Development Case) : تطابق و توسعة RUP به وسیلة مستندات و بازنگری نمونه های خاص از یک پروژه ( Project – Specific Templates) : استفاده از نمونه های مستند شدة ویژه ای برای تکامل و توسعة محصول خروجی.

راهنماهای مدل ( Use Case ها) : در این قسمت خط مشی ها تعیین می شود.

ابزارها Tools)) : ابزارهایی که پروژه ما را پشتیبانی می کنند در این قسمت انتخای می شوند. در واقع باید در این فاز ابزارها نصب شوند.

لغتنامه Glossary)) : ما باید برای این که مفهوم عبارات به کار برده شده در پروژه ی مان قابل درک برای دیگران باشد از یک لغتنامه استفاده کنیم یعنی یک لغتنامه تهیه کنیم و در هر مرحله آن را بازنگری نماییم. این لغتنامه بایستی برای همه افراد قابل فهم باشد.

مدل Use Case  به همراه Actor ها : مهمترین Use Case ها و چیزهایی که در پروژه ایفای نقش می کنند (Actorها ) در این مرحله شناسایی می شوند همچنین طرح کلی جریان ها و رویدادها برای Use Case ها بحرانی تر و حساس تر با جزئیات بیشتر مورد بررسی قرار می گیرند.
6-2-3 خروجی های اختیاری فاز Inception
مدل دامنه (Domain Model) : در این مرحله، نکته های کلیدی و مهم سیستم با همراه مفاهیم سیستم را ثبت و بازنگری می کنیم. آنگاه مفاهیم درون پروژه را دسته بندی می کنیم سپس ارتباط بین این مفاهیم را ذخیره می نماییم.

نمونه سازی (Prototype) : یک نمونه زمانی قابل قبول است که بتواند دو قسمت Vision و Business Case را پشتیبانی کند و با آنها تطابق داشته باشد و ریسکها و خطرات پروژه را نیز شناسایی کند.

3-3 فاز Elaboration
هدف از این فاز تعیین خط مشی معماری سیستم برای تهیه یک اساس و بنیان پایدار برای طراحی و پیاده سازی در فاز بعدی یعنی فاز Constrution می باشد. معماری سیستم به واسطه توجه نیازمندی های پایدار و تخمینی از ریسک ها توسعه و رشد می یابد.

دید کلی در ابتدای این فاز (Elaboration) شامل موارد زیر می باشد : 

اطمینان از پایداری و ثبات معماری، نیازمندی ها و طراح ها به اندازه کافی و کاهش خطرات و ریسک ها در مورد تعیین هزینه ها و زمان تا حد امکان تا فرآیند توسعه، باید تکامل یابد. برای بیشتر پروژه ها گذر از این گلوگاه ها و بدست آوردن مفاهیم شفاف نیاز به صرف هزینة بالا دارد. گاهی اوقات هم برخی از معمارها و ساختارها ذاتاً دارای خطرات و ریسک های زیادی هستند.

شناسایی همه ریسک های مهم وابسته به ساختار و معماری پروژه

پایداری خط مشی های معماری که برگرفته از شناسایی سناریوهای اساسی و مهم معماری هستند که عموماً همراه با ریسک ها و خطرات زیادی می باشند.

برای آنکه بتوان یک نمونه با کیفیت مناسب برای Componentها ساخت و همچنین از ریسک های احتمالی جلوگیری نمود باید موارد زیر را مورد توجه رار داد.

1- به وجود آوردن تعادل بین طراحی و نیازمندیها

2- استفاده مجدد از کامپوننتها
3- امکان استفاده برنامه برای مشتریان و کاربران ناحیه سیستم
نشان دادن معماری خط مشی هایی که نیازمندی های سیستم را در یک محدوده زمانی و به همراه هزینه های مناسب و معمول، پشتیبانی کند.

برپایی یک محیط حمایتی، به منظور دستیابی به این ذهنیت مقدماتی، خیلی مهم است که محیطی را فراهم نماییم که پروژه ما را حمایت و پشتیبای کند؛ این کار مستلزم خلق یک حالت توسعه یافته و به وجود آوردن نمونه ها و راهنماها و فراهم نمودن ابزارهای مناسب می باشد.

1-3-3 فعالیت ضروری در فاز Elaboration
تعریف کردن ، اعتبار سنجی (اعتبار دادن) و تعیین خط مشی معماری سیستم به
 صورت عملی و صریح

پالایش دیدگاه ها و تصورات بدست آمده در این قسمت تکیه بر روی اطلاعات جدید بدست آمده در طول این فاز داریم و در واقع می خواهیم فهم صحیح و استواری  از  اغلب  Use Case هایی که از روی معماری و طراحی ما برگرفته شده اند بدست آوریم. در واقع می خواهیم دیدگاه ها و تصوراتمان را بهبود بخشیم.

خلق کردن و تعیین خط مشی های طرح های مستمر و تکراری برای فاز Construction 

پالایش حالت توسعه و محیط توسعه، که شامل فرایندها و ابزارها و پشتیبانی اتوماسیون محیط به منظور پشتیبانی از تیم سازنده می باشد.

بهبود  معماری  و  انتخاب کامپوننت ها، در اینجا کامپوننت های بالقوه شناسایی می شوند  و  تصمیماتی  که  در  مورد ساخت، خرید و استفاده مجدد آنها اتخاذ می کنیم و به ما فهم کافی و قابل اطمینانی را در مورد هزینه و زمان مورد نیاز در فاز Construction می دهد. در واقع در مقابل سناریوی اولیه و مقدماتی که آماده شد اجزای منتخب نشان داده می شوند و تکامل پیدا می کنند و ما ممکن است بر اساس فعالیت ها و نتایج بدست آمده، با این مطلب مواجه شویم که باید معماری را دوباره طراحی کنیم و با اینکه به فکر طرح چاره دیگری باشیم و یا به نیازمندی هایمان دوباره توجه کنیم.
2-3-3 ساختار چرخه حیات فاز ( Elaboration)

نکات مهم و گلوگله های چرخه حیات این فاز مدیریت اهداف و خط مشی معماری سیستم را مستحکم می کند و تیم پروژه را در پیمودن و اجرای فاز Construction توانا می سازد.
در انتهای این فاز (Elaboration) دومین مطلب مهمی که ما در کل نکات مهم چرخه حیات معماری سیستم با آن برخورد خواهیم داشت شامل موارد زیر می باشد :

بررسی جزئیات در مورد ذهنیتی که از سیستم یافتیم و همچنین بررسی دامنه و حوزه سیستم و بیان جزئیات در مورد آن.

انتخاب معماری و ارائه راه حل ها و شفاف نمودن ریسک های مهم و اساسی.

3 -3-3 ارزیابی معیارها

در این فاز باید دیدگاه ها و تصوراتمان و همچنین نیازهایمان تثبیت شوند.معمای سیستم باید تثبیت شود

نمونه های عملی و قابل اجرایی که ارائه شده اند باید خطاها و ریسک های آنها شناسایی شده باشد و راه حل های آنها نیز بیان شده باشند (دید شفافی داشته باشیم)

طرح های مستمری که برای فاز بعدی Construction   ارائه می شود باید صادق و همراه با جزئیات باشد تا کارها با موفقیت پیش رود.
طرح های مستمر برای فاز Construction با استفاده از ارزیابی و تخمین هنای معتبر، باید پشتیبانی شوند.

افراد  ذی نفع  باید  بر  روی دیدگاه و تصورات بدست آمده توافق یابند و این توافق ها زمانی حاصل می شود که طرح های جاری در معماری منتخب منجر به توسعه و تکامل سیستم گردد.
درآمد حقیقی منابعمان باید در مقابل درآمد و هزینه های طرح و نقشه های مان قابل قبول باشد. اگر در موارد ذکر شده ما با شکست مواجه شویم . یک پروژه ممکن است منتفی گردد و یا اینکه بازنگری شود و یا در مورد آن دوباره فکر شود.

4-3-3 محصولات و خروجی های الزامی این فاز 

نمونه ها (Prototypes) : یک یا چند نمونه عملی به منظور کشف اهداف و توافق های مهم و ایجاد سناریوی ساختاری اساسی خلق می شود.

خطرات و ریسک ها (Risk List) : خطرات و ریسک های موجود در سیستم بازنگری و به روزرسانی می شوند. احتمال دارد ریسک ها و خطرات جدید در ماهیت ساختار (معماری)سیستم موجود باشند. در این صورت ما نمی توانیم آنها را از بین ببریم بلکه باید هدایتشان کنیم.

حالت توسعه ( Development Case) : توسعه محیط شامل فرآیندها، ابزارها و پشتیبانی اتوماسیون محیط می شود که باید تیم سازنده را پشتیابی و ساپورت کند ( در واقع در این قسمت پروژه ما پالایش می شود و نیازمندی های ما به ابزار و فرایندها و اتوماسیون پشتیبانی کننده از تیم سازنده که قرار است در آن محیط مستقر شوند، تامین می گردد.
الگوهای ویژه پروژه : نمونه هایی از مستندات برای توسعه محصولات که به منظور کاهش خطا استفاده می شوند (در واقع با استفاده از الگوها و مستندات قبلی، نمونه ها و خروجی های خود را اصلاح می کنیم)

ابزار (Tools) : از وسایل موجود برای انجام کارهایمان استفاده می کنیم و ابزاری را که نیاز داریم نصب می نماییم.

مستندات معماری نرم افزار ( Software Arcitecture Document) : این قسمت شامل توصیف در تشریح جزئیات در رابطه با معماری نرم افزار و Use Case مهم (دید Use Case) می شود همچنین شامل شناسایی مکانیزم ها و عناصر طرح (دید منطقی) می باشد. بعلاوه اگر سیستم به صورت توزیع شده و یا به صورت انتشار همزمان کار کند باید دید توسعه و دید فرایندی را نیز تعریف نمود.

مدل طراحی (همه خروجی های اصلی) (  (Desing Model : تعریف و تعیین خط مشی ها، در این قسمت باید مفاهیم Use Case برای سناریوهای مهم ساختاری تعریف شده باشند و رفتارهایی که به هر یک از عناصر طراحی اختصاص داده شده باشد و همچنین کامپوننت ها تعریف شده باشند و با توجه به تصمیم در رابطه با این مطلب که آنها را بسازیم، بخریم ویا استفاده مجدد کنیم، به فهم محکم و ثابتی در رابطه با هزینه ها و زمان مورد نیاز در فاز Construction دست یافته باشیم. در این قسمت این کامپوننت ها یکپارچه و مجتمع می شوند و ارزیابی می گردند و ممکن است با توجه به آنها و نتایج بدست آمده از آنها ما به این موضوع دست یابیم که باید سیستم را دوباره طراحی کنیم و یا به دنبال چاره دیگری باشیم و یا در مورد نیازمندیهایمان تجدید نظر کنیم.
مدل داده ها Data Model ) ) : در این قسمت عناصر اصلی مدل داده ای یعنی مهمترین موجودیت ها، ارتباطات و جداول تعریف و بازنگری می شود.

مدل پیاده سازی (خروجی های مهم و اصلی که شامل کامپوننت ها می شود) Implementation ( Model) : ساختارهای ابتدایی خلق می شوند و کامپوننت های اصلی شناسایی می شوند و نمونه ها معرفی می گردند.

دیدگاه (تصورات از سیستم) : اساس این قسمت مبتنی بر اطلاعات جدید بدست آمده  در  طول  این فاز می باشد. در واقع باید فهم محکمی از مهمترین Use Caseهای بحرانی که از معماری و تصمیمات طراحیمان دست آمده، بدست آوریم.

راهنماها (از قبیل راهنمایی در طراحی و برنامه نویسی) : راهنماها برای پشتیبانی از کار استفاده می شوند.

طرح های مستمر (طرح های تکراری) (Iteration Plan) : طرح تکرار برای فاز Construction  و در آن فاز کامل و بازنگری می شوند.
مدل Use Case  (Actors , Use Cases) : مدل Use Case که در این قسمت در حدود 80% کامل می شود در این مدل باید همه Use Case ها و Actor ها تعریف شده باشند  اغلب تشریحات و توصیفات در مورد Use Case و نیازمندی های صورت گرفته باشد.
خصوصیات و ویژگی های تکمیلی (Supplementary Specifications) : در این قسمت تمامی نیازمندی ها حتی نیازمندی های غیر ضروری نیز باید تثبیت گردند و بازبینی شوند.

5-3-3 خروجی های اختیاری این فاز 

حالت تجاری (Business Case) مواردی را که ممکن است باعث تغییرات بنیادین در فرضیات پروژه ما بشود را باید اصلاح کنیم.

مدل تحلیل و تجزیه (Analysis Model) : این قسمت ممکن است به عنوان یک خروجی الزامی و رسمی در نظر گرفته شود و آنقدر به آن اهمیت داده شود که در کنار Design مطرح گردد.

موارد آموزشی ( Training Materials) : تهیه کتاب های راهنمای کاربردی و یا موارد دیگر آموزشی و یا تهیه یک پیش نویس مقدماتی مبتنی بر Use Case (اگر سیستم تعامل قوی با User و کاربران داشته باشد تهیه یک پیش نویس مقدماتی مبنی بر Use Case ها کافی است (به عنوان راهنمای آموزشی )

4-3 فاز ساخت (Construction)

هدف از فاز Construction ، پالایش نیازمندی هایی که هنوز باقی مانده اند و توضیح بیشتر در رابطه با آنها می باشد. همچنین اساس و مبنای سیستم در خط مشی معماری باید در این فاز تعیین و مشخص گردد به عبارت دیگر فاز Construction فرآیندی را تولید می کند که تاکید بر روی این مسئله دارد که مدیریت منابع و کنترل عملیات به نحوی باشد که هزینه ها، زمان و کیفیت بهینه باشد.

در این برداشت، مدیریت باید به نحوی باشد که بتوان ویژگی های معقولی را که در فاز Inception ، Elaboration  توسعه یافته اند را بتوان با محصولاتی که از دو از بعدی یعنی Construction و Transition بدست می آیند جایگزین نمود و گسترش داد.

1-4-3 ذهنیت  مقدماتی از فاز Construction
 کاهش  هزینه های  توسعه  به وسیله بهینه سازی منابع و پرهیز از اجزای نالازم (قسمت های غیر ضروری) و دوباره کاری.
رسیدن به کیفیت کافی (as Rapiblyas practiocal) 

دستیابی به نسخه های مفید (آلفا، بتا و نسخه های تست شده)

کامل کردن، تحلیل ، طراحی و توسعه ، آزمایش و تست همه نیازمندی های مفید و لازم

تکرار و توسعه (افزایش توسعه) : این کار سبب به وجود آمدن محصول کامل برای فاز Transition می شود. در واقع  این هدف مستلزم تشریح تماس Use Caseها و نیازمندی هایی که ممکن است هنوز باقی مانده باشند و همچنین محقق ساختن طراحی، کامل کردن پیاده سازی و تست نرم افزار می باشد.

دستیابی  یا  رسیدن  به  درجه ای از توازی کاری در تصمیم های توسعه، حتی در پروژه های کوچکتر نیز این توازی کاری موجود می باشد. در واقع کامپوننت هایی موجودند که می توان آنها را مستقل از دیگران در نظر گرفت وتوسعه داد. به این وسیله تیم های مختلف یک توازی طبیعی را به وجود می آورند. این موازی کار کردن می تواند به اندازه کافی به فعالیت های توسعه ما سرعت ببخشد اما از طرف دیگر پیچیدگی های مدیریت منابع و هماهنگ سازی جریان کاری را افزایش می دهد.

2-3-4 فعالیت های ضروری در فاز Construction 

مدیریت منابع، کنترلا و بهینه سازی فرایندها

کامل کردن توسعه کامپوننت ها و تست کردن و آزمودن برای تعریف بهتر ارزیابی معیارها (یعنی بتوان معیارها را بهتر ارزیابی نمود.)

ارزیابی محصولات خروجی در مقابل معیارهای قابل قبول برای دیدگاهمان

3-4-3 نکات مهم در فاز Construction

Initial Operational Capability : در این قسمت محصول آماده است تا به تیم Transition منتقل شود. در این سمت همه فعالیت ها توسعه داده شده اند و در صورت آماده شدن آزمایش آلفا نیز صورت گرفته است. اضافه کردن یک راهنمای کاربری نیز به نرم افزار صورت گرفته است. همچنین توضیحی در مورد خروجی رایج و یا محصول آزاد شده در این قسمت موجود است.

4-4-3 معیار ارزیابی

این قسمت شامل سوالات زیر می شود : 

آیا محصولات خارج شده از این فاز ثابت هستند و به اندازه کافی برای توسعه و گسترش و ارائه برای استفاده کاربران کامل شده اند.

آیا همه افراد ذینفع برای انتقال محصول به کاربران آماده هستند.

آیا  برآورد  هزینه  منابع  طبیعی و موجود و حقیقی در مقابل طرح ها هنوز قابل قبول می باشد.

فاز Transition ممکن است به وسیله یکی از موارد ذکر شده (خروجی ها) به تعویق بیفتد و این زمانی است که یک پروژه در رسیدن به این نکات مهم با شکست مواجه گردد. یعنی محصول فاز Transition ممکن است به تعویق و یا به تأخیر بیفتد در صورتی که ما در این نکات (مهم) با شکست مواجه شویم.

5-4-3 خروجی های الزامی فاز Construction
سیستم : سیستم قابل اجرایی که برای تست بتا آماده باشد.

طرح توسعه (Deployment Plan) : نسخه مقدماتی توسعه داده شده و بازبینی می گردد و تعیین هدف و خط مشی می شود.

مدل پیاده سازی (Implementation) (همه محصولات لازم و سازنده  Constituent   Andall گسترش و بسط تمام چیزهایی که در فاز Elaboration خلق می گردد در این فاز صورت می گیرد در واقع در پایان این فاز همه اجزا خلق شده اند.
مدل Test (،Test Mode )  : تست و آزمایش طراحی می شود و برای اعتبار بخشیدن به خروجی های قابل اجرا که در طول فاز Constituent    به وجود آمده اند. توسعه داده می شوند.
مطالب آموزشی : کتاب های راهنمای کاربردی و یا موارد دیگر آموزشی : « یک راهنمای مقدماتی در Use Case و اساس کار Use Case ) یعنی اگر سیستم ما دارای Interface  قوی باشد آنگاه یک راهنمای مقدماتی در رابطه با Use Case نیز کافی می باشد.

طرح تکرار (Iteration plan ) طرح تکرار برای فاز Transition کامل می شود و بازنگری می گردد. 

مدل طراحی برای همة جزئیات (Andall Constituent) : به روز رسانی به وسیله طراحی جدید عناصری که در طول تکامل و اتمام نیازمندیها تعریف می شوند (عناصر جدید که در طول تکامل و توسعه نیازمندی ها تعریف می شوند در این مرحله توسط طراحی جدید به روز رسانی می شوند)

حالت توسعه (Development Case) : بهبود بخشیدن مبانی و اساس در اوایل تجزیه پروژه ، توسعه محیط، که شامل فرآیندها و ابزار و اتوماسیونی که نیازمندی ها ما را Suport می کند بر پشتیبانی تیمی (تیم Transition ) که قرار است در آنجا قرار گیرند. (یعنی توسعه اتوماسیونی که به عنوان پشتیبان تیم Transition قرار است در آن جایگاه قرار داده شود)

الگوهای ویژه پروژه (Project – Specific Templantes) : الگوهای مستند که برای توسعه محصولات استفاده می شوند.

ابزار (Tools) : ابزارهایی که استفاده می شوند برای (پروژه) در این فاز نصب می شوند (ابزارهایی را که در این فاز برای پشتیبانی از کارها نیاز است، نصب می کنیم)

مدل داده ای (Data Model) : به روز رسانی همراه با همه عناصر مورد نیاز برای پشتیبانی یک پیاده سازی پایدار. مانند جداول : شاخص (نگاشت های Object – to – Relational) 

6-4-3 خروجی های اختیاری فاز Constituent
ویژگی های مکمل (کمکی) : به روز رسانی همراه با نیازمندی ها (اگر در طول فاز Constituent نیازمندی های جدید کشف گردد و آنگاه باید پروژه به روز رسانی (Update) گردد.

مدل Use Case (Use Case Model) : به روز رسانی همراه با Use Case های جدید . (اگر در طول این فاز Use Case  های جدید کشف گردد).

5-3 فاز انتقال (Transition)

تمرکز و توجه به فاز انتقال تضمین این نکته است که نرم افزار برای کاربران نهایی قابل قبول باشد . فاز انتقال محدوده ای را متعدد تکرار می کند و در نهایت شامل تست محصول نهایی می شود و بر اساس سازگاری ثانویه در بازخورد (Feed Back) کاربر ساخته می شود. در این قسمت از چرخه حیات پروژه باید تمرکز اصلی در میزان سازاری محصول و پیکربندی و نصب و استفاده از نتایج و میزان تطابق این موارد با نظرات کاربران قرار گیرد. همه نتایج ساختاری اصلی به زودی در چرخه حیات پروژه استخراج خواهند شد. در این فاز پروژه باید به اتمام برسد.
در بعضی از حالات انتهای چرخه حیات جاری ممکن است با چرخه حیات دیگر در یک محصول همزمان باشد. تعیین خط مشی ها برای ایجاد Version برای محصول است.

این فاز از ابتدا در مورد پیچیدگی ها و وابستگی ها در نوع محصول خیلی صریح صحبت می کند. یک خروجی جدید از یک محصول در حال زیست ممکن است خیلی ساده باشد و نظر به اینکه جایگزین سیستم کنترل ترافیک هوایی ممکن است بسیار پیچیده باشد.

مدت تکرار فعالیت های انجام شده در فاز انتقال بستگی به هدفمان دارد. برای مثال وقتی اشتباهات مشخص می شود پیاده سازی و تست کردن نسبتاً آسان هستند.

ورود به فاز انتقال زمانی صورت می گیرد که یک خط مشی به اندازه کافی در محدوده کاربران نهایی گسترش یافته باشد. این موارد احتیاج دارند که بعضی از زیر مجموعه های قابل استفاده از سیستم با سطح کیفی قابل قبول و مستندات کاربر کامل شده باشند. بنابراین فاز انتقال نتایج مثبتی را برای همه بخش ها تهیه می کند.

ذهنیت های اصلی از فاز انتقال به این گونه است:

Beta Testing و بهره برداری تقریباً موازی برای یک سیستم سلسله مراتبی که در حال جایگزین شدن است.
باز گردان پایگاه داده های قابل استفاده 

آموزش به کاربران و نگاه دارندگان

تصمیم گیری برای بازاریابی و توزیع وفروش

دسته بندی خاص مهندسی مانند Cutover و تولید بسته های تجاری و فروش محصول و قسمت آموزش کارمندان

همسان سازی فعالیت ها برای نمایش و کاربرد مانند تثبیت Error و رفع آن.

ارزیابی توسعه خط مشی ها در برابر دیدگاه کلی و معیارهای قابل قبول برای محصول .

دسترسی کاربران نهایی خود پشتیبان 

رسیدن به توافق Stackholder که خط مشی های توسعه یافته و معیارهای ارزیابی شده از دیدگاه ها با یکدیگر سازگار باشند.

رسیدن به توافق کامل با Stackholder با خط مشی های توسعه یافته.

1-5-3 فعالیت های ضروری فاز Transition 

اجرا کردن طراح های توسعه یافته 

مشخص کردن نهایی نحوه پشتیبانی کاربران نهایی

آزمایش محصول قابل تحویل در مکان ها توسعه یافته که باید به کار برده شوند.

ایجاد یک محصول نهایی

فراهم کردن نظرات (Feedback) کاربران

تطبیق دقیق محصول مستقر در Feedback
نکات مهم در مورد محصول نهایی : 

در انتهای فاز انتقال چهار نکته مهم برای پروژه وجود دارد.

در این مرحله شما تصمیم می گیرید که به ذهنیت ها اهمیت دهید و شاید هم شما چرخه توسعه دیگری را مورد توجه قرار دهید.

در بعضی از موارد Millestone  موجود (نکات حساس)  ممکن است آخر یک چرخه با شروع چرخه بعدی همزمان شود.
نکات مهم و حیاتی محصول نتیجه اتمام موفق فعالیت ها را به ما می دهد.

بازنگری پروژه مورد پذیرش

2-5-3 ارزیابی معیارها

ارزیابی معیارها در این فاز پاسخ این سوالات را در برمی گیرد :

آیا کاربران قانع و راضی هستند؟

آیا هزینه های واقعی منابع در برابر برآورد هزینه های تخمین زده شده قابل قبول است.

نکات حیاتی محصول نهایی و محصول در حال تولید و مرحله نهایی چرخه نگهداری و پشتیبانی آغاز می شود. این ممکن است شامل شروع یک چرخه جدید باشد.

3-5-3 خروجی های فاز Transition

 یادداشتهای خروجی : تکمیل یادداشت های خروجی

نصب محصول : تکمیل عملیات نصب محصول

ساخت محصول : ساخت محصول بر اساس تطابق داشتن با نیازمندی ها

توسعه مصالح : کامل کردن و تضمین کردن این که مشتری در بکارگیری و نگهداری محصول بی نیاز شود.

پشتیبانی کاربران نهایی : خروجی های اختیاری

تست کردن نمونه ها : تست نمونه ممکن است در محلی که مشتری می خواهد به صورت آزمایشی اجرا شود.

بسته بندی محصول : در این حالت از ایجاد یک محصول بسته بندی شده و برای Contractor  (پیمانکاران) که به محصول بسته بندی شده نیاز خواهند داشت کمک می کند که محصول را تک فروشی کنیم.
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