1
11000101

Universitatea Politehnica Bucuresti : _K )>>

nETTI
Facultatea de Electronica, Telecomunicatii si Tehnologia Informatiei

Inginerie Software

PRODUSELOR SOFTWARE

Studenti implicati in redactare:

e Enache Marinel (442A) coord.
o Malidescu Alexandru (441A4)
o Pand Radu (441A4)

Lo 2011 ;s



CUPRINS:

1. Cicluri de viata ale software-ului..................eoeeceereeeeereeerrerrnns 2
1.1 Ciclul IN CASCAA@.uuceuceniaieniaiiensniiacenieiinsesiosessacansssssssessasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsanes 3
1.2 CHICIUL T V.aeneeeieneieeencncncncecrececascesecsssscassssscscassosssscasssssssssscassssesscss senssssssssassnssssssssnssssssasases 4
1.3 Modelul iNCIreMeENTAL............cueeeniniieieniiiionseieeceesescsnsssessssstsssssssssssssssssesssssesssasssssssassssssssas 5
1.4 MOAeIUl SPITALEIL...c.cceneeenenniiniernieniaieriirnirniieniesncrssssseserssesesssscsssrsssestssssssssssssssssssssssssssssss 6
1.5 MoOdelul CU PTrOLOTIPUT L. ...cuceeeeeerirnirenruesinnireiraessncsrsraesssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 7

1.5.1 PrototiDUTT CU ATUNICAT@......cevereunreirniernrreiesistsiesssssesssssssssssescsssssssssssssssssssssssssssssns 8
1.5.2 Prototipuri @UOIULIVE........cuuveeiiecireiieerenciriraeseeciessrscsssssssssossssssssssssssssssssssssssassasssess 9
1.6 Modelul dezvoltarii rapide a APUCATIILOT . ......cucevceiriiriiniresaiirnreccsissssrasccsessscsesesssssssessass 9
2.1. Ciclul de vViat@ iN CASCAA...........eeeerrerreerrrerrssesssessiesssssennes 12
2.1.1 SCREMA GENETALA...cucceiruiirireiuiiairiiinieiiesiaiscretaissoracsassesssssesssssssssssssesscssssssssssssssssssssnsssssesass 12
2.1.2 DESCIICTCA SCREIMCI. a..eeeneeeeeeeeeeeeeeieereceeeeecesaseerececsscasecsssscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassnsses 13
2.1.3 PAST A€ ANMALIZA..cvuceuiinineiniinrnnininsioiscesisssestacssssssasessessssssssssssssssossessssssssssssssessssssssnsssssssass 14
2.1.4 Aplicarea ciclului de viata in cascadd pe un produs SOftLUATE.......cuceveeeeeerrcrreceesierssoensonns 15
2.2 Clclu de VIAEA T V... essessssessisssss s ssssssssssssssssssssssssssnes 17
2.2.1 SChema GeNeTAl(..........cuuieuriirniiiniiiniiirniiirniiireieisieinsiiesecirsscessesissesssssssssessssssssessssssssssssss 17
2.2.2 DeSCriered SCREIMET .......vuuueeienireereniiniireireniseieriionrsessessrssssesssssssssssssssssssssrsessssssssssssssssoss 18
2.2.3 Aplicatii ale ciclului de viata in V pe un produs SOftLUATE.........cceeervecereecirsncnseesrceesseees 18
3.1 Performante si decizii optime ale ciclurilor de viata............ 21
3.1.1 Model de proiectare cu UNEIte SOfTIUATE. .....cu.ceceeieiirereiiiirsnscssescssescsssssscsessssscssssssssssssees 21
3.1.2 Produsele pentru dezvollare SOftUIAT . .........u.ceeirenrreieniiiiinerastesiracssssessssssssssessessasssssssss 22
3.1.3 Alegerea celui mai rapid Ciclu de ViAEA.....cceeeeeeeieceoreienniacoicreraecsssessssesecsessssessssssssessssssse 22
3.2 Ciclul de viata al distributiei software, etape............................ 26
T O 2 11 1 27
B 25225 7. U 1 o 1N 27
302.3 BOluuouourrenrioisirintiosisissesssesessesessesessesessesessesessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssesesssssesss 27
2. SCUGO.ccuiruiaiiruruiincrsesinsestassstscsssssssssesssssssssssssssssssesssssssssassssssssesssssssssssssssssssssssssassssssssssass 29
3.2.5 Release Candidate $T GOld.........u.eeeeeneceniianieeisninieninecsnisioscressssssescsssssssssssssssssssssssssssssssssses 29

3.2.6 Versiuni Stabile/NeStADILC..........euienieeeieoinsiincreisaiirociesiassnscssssassssssssssasssssssosssssssssssesssses 30



--Pana Radu--

1. Cicluri de viata ale software-ului

2.3 Ciclul in cascada

24 CiclulinVv

2.5 Modelul incremental
2.6 Modelul spiralei

2.7  Modelul cu prototipuri

2.7.2 Prototipuri cu aruncare

2.7.3 Prototipuri evolutive

2.8 Modelul dezvoltarii rapide a aplicatiilor



1. Cicluri de viata a software-ului

Modelele de ciclu de viata a software-ului descriu fazele ciclului software si ordinea in
care aceste faze au loc. Existd numeroase modele si multe companii adoptd modele proprii dar
toate sunt foarte similare. Modelul de baza este urmatorul:

Analiza

}

Proiectare

{

Implementare

!

Testare

¢

Mentenanta

Fiecare model produce rezultate folosite de faza urmatoare a ciclului de viata.
Cerintele sunt specificate in proiectare. Codul este produs in timpul implementarii care este
posibila datoritd proiectarii. Testarea verifica rezultatele implementarii, comparandu-le cu
cerintele.

Cerintele:

Aceasta fazd este importantd pentru managerii de proiect si actionari. Intilniri intre
acestia au loc pentru a determina cerintele. Cine va folosi sistemul? Cum va fi folosit
sistemul? Ce informatii vor intra in sistem si ce informatii vor iesi din acesta? Astfel de
intrebari 1si gasesc raspunsul in timpul fazei de adunare a cerintelor. Se produce o lista
consistenta de functionalitati pe care le ofera sistemul, care descriu functii pe care sistemul le
poate Indeplini, se decide logica de prelucrare a datelor, ce date sunt stocate si folosite si cum
va functiona interfata cu consumatorul. Rezultatul final este o descriere a functionalitatii
sistemului si nu se specificd modul in care sarcinile vor fi indeplinite.



Proiectarea:

Proiectul sistemului software este produs din rezultatele fazei anterioare. Arhitectii
sunt cei care contribuie la indeplinirea acestei faze. Aici sunt produse detaliile despre cum va
actiona sistemul. Arhitectura, software si hardware, comunicatia, proiectarea software
(diagramele UML sunt produse) sunt toate iesiri ale acestei faze.

Implementarea:

Codul este produs din rezultatele fazei de proiectare. Aceasta este faza cea mai de
durata. Implementarea poate sa se suprapuna atat cu faza de proiectare cat si cu cea de testare.
Multe tool-uri automatizeaza producerea codului folosind informatia adunata si produsa in
timpul fazei de proiectare.

Testarea:

In timpul testirii, implementarea este testati pentru a se verifica indeplinirea
cerintelor, vazand astfel dacd produsul rezolva intr-adevar nevoile adresate si adunate in
timpul fazei de preluare a cerintelor. Se realizeaza teste unitare si de acceptare. Cele unitare
actioneazd asupra unei singure componente a sistemului, pe cand cele de acceptare se
efectueaza asupra intregului sistem.

1.1 Ciclul in cascada:

Cerinte

Proiectare 1

Implementare

Testare 1

Mentenanta

Este cel mai comun model de ciclu de viata. Mai este numit modelul liniar-secvential.
Este foarte simplu de inteles si folosit. Fiecare faza trebuie completatd in Intregime inainte ca
urmatoarea faza sa poatda incepe. La sfarsitul fiecarei etape are loc o revizuire pentru a se
determina daca procesul este pe calea cea bund si pentru a se stabili dacd se continud sau se
renunta la acesta. Fazele nu se suprapun la acest model.



Avantaje:

e simplu si usor de folosit;

e usor de gestionat datorita rigiditatii modelului: fiecare fazd produce rezultate specifice
si are un proces de revizuire;

e ctapele sunt procesate si completate una cate una;

o functioneaza bine pentru proiecte mici unde cerintele sunt foarte bine intelese;

Dezavantaje:

e nu este produs software functional decat tarziu in ciclul de viata;
e risc mare §i incertitudini numeroase;

e model slab pentru proiecte complexe si obiect orientate;

e model slab pentru proiecte lungi;

o model slab acolo unde cerintele se pot schimba,;

1.2 Ciclulin V:

Cerinte Testare de acceptare
Specificatii Testare de sistem

\ 7

Proiectare Testare de int
arhitectarali estare de integrare
Proiectare Testare pe unitati

detaliata
Codare

Asemanator cu modelul in cascada, cel in V reprezinta o cale secventiald de executie a
proceselor. Fiecare faza trebuie indeplinita inainte ca urmatoarea sda poata incepe. Testarea
este mai accentuata decat in modelul cascada. Procedurile de testare sunt dezvoltate devreme,
inaintea codarii, in timpul fiecarei faze anterioare implementarii.

Cerintele incep ciclul de viata, la fel ca la modelul in cascadd. Inainte de inceperea
dezvoltarii, planul de test al sistemului este creat. Acesta se concentreaza pe indeplinirea
functionalitatii specificate de cerinte.

Faza de proiectare de nivel Tnalt se concentreaza pe arhitectura sistemului. Un test de
integrare este creat pentru a testa capacitatea pieselor sistemului de a functiona impreuna.

Proiectarea de nivel scazut este faza in care componentele software sunt proiectate si
sunt folosite teste unitare (individuale).

Faza de implementare este cea in care codarea are loc. Odatd terminatd, executia
continua cu partea dreapta a V-ului unde testele create anterior sunt folosite.



Avantaje:
e simplu si usor de folosit;
o fiecare faza are rezultate specifice;
o ratd mai mare de succes fatd de modelul in cascadd datorita dezvoltarii planurilor de
test devreme in ciclul de viata;
o functioneaza bine pentru proiecte mici unde cerintele sunt usor de inteles;

Dezavantaje:
o foarte rigid, asemanator modelului in cascada;

o flexibilitate redusa, iar ajustarile sunt dificile si scumpe;
e nu sunt produse prototipuri ale produsului software;
e nu se specificd o cale de rezolvare a problemelor descoperite in fazele de testare;

1.3 Modelul incremental:

Cerinte ﬁ
4 Proiectare ﬁ'

Implementare

si testare ﬁ

individuala
Testare de
integrare 5ide
sistem ;

Operare

Modelul incremental este o abordare intuitivd a modelului in cascada. Multiple cicluri
de dezvoltare au loc, dand nastere unui ciclu ,,multi-cascada”. Ciclurile sunt impartite in
iteratii mai mici §i mai usor de gestionat. Fiecare iteratie trece prin cerinte, proiectare,
implementare si testare.

O versiune functionalda a software-ului este produsa in prima interatie. Urmatoarele
iteratii dezvolta produsul software initial.

Avantaje:

o software functional disponibil devreme in ciclul de viata;

e mai flexibil (cerintele si scopurile pot fi modificate mai ieftin);

e mai usor de testat si de corectat erorile in timpul unei iteratii mai mici;

e mai usor de gestionat riscul, deoarece piesele cu posibile defecte sunt identificate si
reparate in timpul propriilor iteratii;

Dezavantaje:
o fiecare faza a unei iteratii este rigida si nu se suprapune cu altele;

e pot aparea probleme referitoare la arhitectura sistemului deoarece nu toate cerintele
sunt specificate la inceput pentru intreg ciclul,



1.4 Modelul spiralei:

Planificare —] Analiza de risc

; A u[:;;gf o Cost cumulativ
| cerintelor - e
T Dy Yot
/
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Modelul spiralei este similar cu cel incremental, cu un accent pus pe analiza riscurilor.

Exista patru faze: planificarea, analiza de risc, dezvoltarea si testarea si evaluarea. Un proiect
software trece Tn mod repetat prin aceste etape in decursul unor iteratii (numite spirale in
cadrul acestui model). Spirala de baza incepe cu faza planificarii, sunt definite cerintele si
riscul este estimat. Fiecare faza ulterioara construieste pe spirala de baza.

Cerintele sunt descoperite in faza de planificare. In etapa de analiza a riscului, un

proces este efectuat pentru a identifica riscul si pentru a gasi solutii alternative. Prototipul este
produs la sfarsitul acestei faze.

Software-ul este produs in faza de dezvoltare si este testat.
Etapa de evaluare permite cumparatorului s evalueze rezultatele proiectului la zi,

inainte de continuarea cdtre urmatoarea spirala.

Componenta unghiulara reprezintd progresul iar raza reprezintd costul.

Modelul spiralei poate fi generalizat dupa cum urmeaza:

cerintele sistemului sunt definite in detaliu. Acest pas presupune de obicei
intervievarea tuturor utilizatorilor produsului;

un proiect preliminar este creat pentru noul sistem. Aceastd fazd este cea mai
importanta a modelului. Toate alternativele posibile si disponibile care pot contribui la
eficientizarea proiectului din punctul de vedere al costului suntloate in calcul sse
realizeaza strategii de folosire a acestora. Etapa a fost addugata special pentru a
identifica si rezolva toate posibilele riscuri din dezvoltarea proiectului. Daca riscurile
indica orice fel de incertitudini in cerinte, se pot folosi prototipuri pentru a continua cu
datele disponibile si pentru a gasi solutii posibile pentru ajustarea la schimbarile de
cerinte;

un prim prototip al noului sistem este construit din proiectul preliminar. Este un sistem
la scard mica si reprezinta 0 aproximare a caracteristicilor produsului final;

un al doilea prototip este construit printr-o procedura in 4 pasi:



e se evalueaza primul prototip;

e se definesc cerintele urmatorului prototip;

e se planifica si se proiecteaza urmatorul prototip;
e Seconstruieste si se testeaza urmatorul prototip;

Modelul spiralei este folosit de obicei in proiecte mari. Pentru cele mai mici, dezvoltarea
software agild este o alternativa viabild. Armata statelor unite a adoptat acest model pentru
programul ,,Future Combat Systems”. Este de asemenea rezonabil sa fie folosit modelul in
cazurile in care scopurile sunt instabile dar arhitectura trebuie realizatd astfel incat sa permita
cantitati mari de incarcare si stres

Avantaje:
e cantitate mare de analiza a riscului;
e util in cazul proiectelor mari;
o software-ul este produs devreme in ciclul de viata;

Dezavantaje:
e poate fi un model costisitor;

o analiza de risc necesitd expertiza foarte specifica;
e succesul proiectului este foarte dependent de faza analizei de risc;
o nu functioneaza bine pentru proiecte mici;

1.5 Modelul cu prototipuri

Start [
M_.,; Cerinte . »| Proiectare o Prototip
[
5 —
P | Finalizarea - Rafinarea ‘ Evaluarea
| produsului prototipului consumatorului

Aceasta este o versiune ciclicd a modelului liniar. Odata ce analiza cerintelor este
indeplinitd si proiectarea este terminatd, procesul de dezvoltare este pornit. Odata ce
prototipul este creat, este dat consumatorului pentru evaluare. Consumatorul ofera feedback
dezvoltatorului care rafineaza produsul conform cu asteptarile consumatorului. Dupd un
numir finit de iteratii, pachetul final este dat consumatorului. In aceasti metodologie,
software-ul evolueaza ca rezultat al schimbului periodic de informatii dintre consumator si
dezvoltator.

Acesta este modelul cel mai popular din industria IT. Majoritatea produselor software
de succes au fost create folosind acest model, intrucat este foarte dificil sd intelegi toate
cerintele utilizatorilor dintr-o singura incercare. Existd multe variante ale modelului, din cauza
diverselor stilurilor manageriale ale companiilor. Versiuni noi ale unui produs software apar
ca rezultat al modelului cu prototipuri.

In general prototipul simuleazi numai cteva aspecte ale atributelor programului final
si poate fi complet diferit de implementarea finala.



Scopul conventional al unui prototip este de a permite utilizatorilor de software sa
evalueze propunerile dezvoltatorilor incercandu-le practic si nu pe baza descrierilor.
Utilizarea prototipurilor poate fi utila si end user-ilor pentru a descrie cerinte pe care
dezvoltatorii nu le-au considerat, asadar controlarea prototipului poate fi un factor cheie in
relatia comerciala dintre dezvoltatori si clienti.

Folosirea prototipurilor are o serie de beneficii: proiectantul soft si dezvoltatorul pot
obtine feedback de la utilizatori devreme in ciclul de viata. Clientul si contractorul pot vedea
daca produsul software respectd cerintele pe care se construieste programul soft. De
asemenea, oferd informatii inginerului soft legate de estimdrile initiale si de acuratetea lor,
acesta putand determina daca se pot respecta deadline-urile.

Existd doua mari categorii de utilizare a prototipurilor:

1.5.1 Prototipuri cu aruncare:

Numite si prototipuri la capatul apropiat. Prototipurile cu aruncare sau rapide se refera
la crearea unui model care va fi pana la urma aruncat in loc sa devina o parte integrata a
software-ului final. Dupa ce se termind adunarea cerintelor preliminare, un model functional
simplu al sistemului este construit pentru a arata vizual utilizatorilor cum arata cerintele lor
aplicate intr-un sistem finalizat

Prototipurile rapide implic crearea unui model al diferitelor parti ale sistemului intr-0
faza incipienta, dupa o investigatie relativ scurtd. Metoda folositd la construirea modelului
este de obicei informala, cel mai important factor fiind viteza cu care modelul este pus la
dispozitie. Modelul devine apoi punctul de inceput de la care utilizatorii reexamineaza
asteptarile si clarifica cerintele. Apoi, modelul prototip este aruncat si sistemul este dezvoltat
formal, bazat pe cerintele identificate.

Motivul cel mai evident pentru folosirea acestei abordari este cd poate fi Indeplinita
repede. Daca utilizatorii primesc un feedback rapid al cerintelor lor, vor putea sa le schimbe
devreme in procesul dezvoltarii produsului. Astfel de schimbari sunt foarte eficiente din
punctul de vedere al costului din moment ce iIn momentul respectiv nu existd nimic de reluat.
Daca un proiect este schimbat dupd ce s-a efectuat o munca semnificativa, orice schimbare
minora poate cauza eforturi mari pentru a fi implementata, din moment ce sistemele software
pot avea dependente. Viteza este cruciala in implementarea unui prototip de aruncat, deoarece
cu un buget limitat de bani si timp se poate cheltui putin pe un prototip care nu va fi luat in
considerare.

Un alt avantaj este abilitatea de a se construi interfete pe care utilizatorii le pot testa.
Interfata cu utilizatorul este ceea ce acesta vede ca fiind sistemul si vazandu-I in fata sa, i este
mult mai usor sa inteleagd cum va functiona.

Prototipurile pot fi clasificati in functie de gradul in care seamana cu adevaratul produs
ca aparenta si interactiune. O metoda de a crea un prototip de aruncat cu fidelitate redusa este
prototiparea pe hartie. Prototipul este implementat cu creionul pe hartie si mimeaza functia
adevaratului produs, dar nu aratd deloc ca acesta. O altd metoda prin care Se pot modela
prototipuri de fidelitate crescuta este de a folosi un GUI (Graphic User Interface) in care se
creaza un prototip care aratd ca produsul dorit dar nu are nicio functionalitate.

Rezumatul acestui tip de prototipare este urmatorul:

a) scrierea cerintelor preliminare;

b) proiectarea prototipului;

c) utilizatorul foloseste prototipul si specifica noile cerinte;

d) se repeta pasii b) si c) pana cand cerintele nu se mai modifica;
e) scrierea cerintelor finale;

f) dezvoltarea produselor reale;



1.5.2 Prototipuri evolutive

Prototiparea evolutiva este diferita de cea cu aruncare, intrucat scopul principal este de
a construi un prototip foarte robust intr-o maniera structuratd si de a-l rafina constant.
Prototipul evolutiv, atunci cand este construit va forma inima noul sistem. Cand se dezvolta
un sistem folosind aceastd metoda, acesta este constant rafinat si reconstruit. Tehnica permite
echipei sa adauge trasaturi, sau sd faca schimbari care nu ar fi putut fi concepute in faza de
cerinte si proiectare.

Pentru ca un sistem sa fie folositor, trebuie sd evolueze prin folosire in mediul pentru
care a fost proiectat. Un produs nu este niciodatd terminat, el se maturizeazd constant pe
masura ce mediul de operare se modifica.

Prototiparea evolutivd are avantajul ca toate prototipurile sunt sisteme functionale.
Desi e posibil si nu aiba toate functionalitatile pe care utilizatorii le-au dorit, ele pot fi folosite
ca o0 baza intermediara pand la livrarea sistemului final.

Dezvoltatorii se pot concentra pe dezvoltarea partilor sistemului pe care le inteleg, in
loc sa lucreze la dezvoltarea intregului produs.

1.6. Modelul dezvoltarii rapide a aplicatiilor (RAD)

RAD modeleaza un proces liniar secvential cu un ciclu foarte scurt de dezvoltare. Este
0 adaptare de mare viteza a modelului in cascada. Viteza este mare datorita abordarii axate pe
construirea componentelor. Este folosit in special pentru aplicatiile sistemelor informatice si
prevede urmatoarele faze:

e Business modeling:
fluxul de informatie intre functiile business este modelat astfel incat sa raspunda la
urmatoarele intrebari:
Ce informatie contribuie la functionarea procesului?
Ce informatie este generata si cine o genereaza?
Unde se duce informatia?
Cine o proceseaza?

e Modelarea datelor:
Fluxul de informatii definit ca parte a fazei de business modeling este rafinat intr-un set de
obiecte de date care sunt necesare pentru sustinerea proiectului. Atributele fiecarui obiect sunt
identificate, iar relatiile dintre aceste obiecte sunt definite.

e Modelarea proceselor:
Obiectele de date sunt transformate pentru a obtine fluxul de informatii necesar pentru a
implementa functia de business.

e Generarea de aplicatii:
Modelul RAD presupune folosirea uneltelor RAD precum VB, VC++, Delphi. Sunt refolosite
componente existente de program, sau sunt create componente reutilizabile. In orice caz,
unelte automate sunt folosite pentru a facilita construirea software-ului.

e Testarea si predarea:
Deoarece modelul RAD pune accent pe reutilizare, multe componente de program au fost deja
testate. Astfel este minimizat timpul de testare si de dezvoltare.
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2.1. Ciclul de viata in cascada

2.1.1.Schema generala:

RERRI

Figura 1



2.1.2 Descrierea schemei

In faza de analiza a cerintelor se stabilesc obiectivele proiectului, precum si
identificarea restrictiilor. Restrictiile sunt de mai multe tipuri: restrictii specifice problemei pe
care produsul software isi propune sa o rezolve, restrictii financiare, restrictii legale, restrictii
sociale. In cazul in care, proiectul isi propune sa imbunatateasca un produs software deja
existent, in cadrul fazei de analiza, se vor studia caracteristicile dar si neajunsurile produsului
software existent in piata.

In faza de formulare a specificatiilor este necesara elaborarea unui document in care
sunt precizate riguros functiile produsului.

In faza de proiectare a produsului, sunt necesare urmatoarele etape: proiectarea
structurilor de date, arhitectura software a produsului, detalierea altgoritmilor, proiectarea
interfetelor, determinarea cerintelor hardware, alegerea tehnologiilor de implementare.

Implementarea si testarea produsului presupune: implementarea structurilor, scrierea
codului, testarea fiecarui modul pentru identificarea erorilor si a nivelului in care acesta
corespunde specificatiilor.

In faza de integrare si testare se testeaza interactiunea dintre componente, se verifica
concordanta intre functiile realizate de produs si cerintele impuse, se valideaza produsul din
punct de vedere al executantului, se trimite produsul la beneficiar pentru testele de acceptanta.

Mentenanta presupune intretinerea, adapatarea dar si dezvoltarea continua a
produsului.

Se observa ca schema ciclului de viata in cascada prezinta reactii. In cazul in care in
faza curenta apar erori, putem modifica etape ale fazei anterioare astfel incat erorile ce apartin
fazei curente sa dispara. Observam ca operatia de testare apare doar in fazele de implementare
si integrare. Pasii din ciclu nu sunt discrefi in totalitate, prelucrafi o singurd data. Mai
degraba, ciclul de dezvoltare a sistemelor este iterativ si evolutiv. El defineste un flux
secvential principal din punctul de origine pentru “a identifica noi probleme §i oportunitati”.
Fiecare pas reprezinta un punct principal si are transmiteri identificabile ce simbolizeaza
intregul. La orice pas din ciclu pot fi descoperite problemele si/sau oportunitatile
neidentificate anterior. In astfel de cazuri este importantd asigurarea integrdrii corecte in
Sistem a solutiei la noua problema, sau noua oportunitate. Efectuarea chiar a unei schimbari
minore la un sistem fara a lua in considerare ceea ce s-a stabilit anterior poate cauza efecte
neanticipate §i de nedorit. Aceste efecte pot dauna grav exploatarii sistemului. Prin urmare,
asa cum se arata in figura 1, toti pasii ciclului de dezvoltare a sistemelor permit intoarcerea
la punctul de origine in orice moment. Aceasta caracteristica face ca ciclul de viata sa
prezinte, mai degraba, o caracteristica in “spirala” sau in “vartej” decdt una pur secventiala

2

sau o caracteristica in “cascada’”.

13



2.1.3 Pasi de analiza

Pas 1: Analiza de oportunitati si deficiente ale produsului actual

Identificarea de noi probleme si oportunitati, dar este necesara si 0 analiza a
produsului software existent, pentru intelegerea clara a problemei.

Pas2: Revizuire documentatie si specifiatiilor ale produsului existent

Sistemul existent trebuie sd fie bine analizat si documentat inainte de proiectarea,
dezvoltarea si implementarea schimbarilor. Analizarea sistemului existent implica:
activitdfl precum sunt urmdatoarele:
—revizuirea sistemului de productie;
— luarea deciziilor tinand seama de fluxul de productie;
— revizuirea informatiilor curente disponibile pentru asistarea luarii deciziilor (de
exemplu, tranzactiile si rapoartele);
— identificarea deficientelor din sistemul informational existent.
De indata ce a fost analizat, sistemul informational existent este documentat pentru
activitatile ulterioare si pentru cerinte de comunicare.

Pas 3: Ce anume se doreste sa realizeze sistemul nou proiectat

Dupa ce au fost depistate deficientele din sistemul informational si sistemul existent a
fost bine analizat si documentat, pot fi determinate cerintele informationale. Deoarece
sistemul informational trebuie sa contina informatiile necesare luarii deciziilor, solutiile la
problemele informationale pot fi obtinute prin restructurarea informatiilor existente sau
luareain considerare a altora noi.

Pas 4: Cum realizam ceea ce am propus la pasul 3

Colectarea informatiilor si analiza cerintelor stabilesc criteriile pentru identificarea
mijloacelor alternative de solutionare a problemelor. De aceea, in timp ce pasul anterior
defineste “ce” este de dorit, acest pas defineste “cum” se va face. Personalul necesar si
tehnologiile viabile identificate sunt incluse in sistem, putand fi structurate pentru a sustine
solutia definitd in pasul anterior. In general, sunt disponibile mai multe variante, care diferd
prin gradul de realizare a sarcinii prestabilite.

Pas 5: Proiectarea sistemului

Pana la acest punct au fost identificate solutiile dorite si mijloacele de realizare a lor.
Acum este posibila dezvoltarea si testarea sistemului. Acest pas confine instalarea
hardwareului sau software-ului necesar, precum si generarea si testarea programelor de
calculator. Software-ul poate fi achizitionat ca un sistem complet necesitind unele modelari
sau poate fi dezvoltat de catre organizatie. Produsul final al acestui pas este un sistem operabil
si de incredere care satisface obiectivele initiale de proiectare pentru rezolvarea unei probleme
sau pentru a profita de o oportunitate.
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Pas 6: Implementarea sistemului

Dupa ce noul sistem a fost dezvoltat si testat, se poate realiza conversia de la vechiul la
noul sistem. Un element cheie al procesului de implementare il reprezintd rezolvarea
problemelor organizationale si de comportament care apar adesea. Implementarea de noi
sisteme informationale schimba de obicei — uneori dramatic — locurile de munca,
responsabilitatile, cerintele oamenilor si relatiile de comunicare. Pentru a face fata factorului
uman s§i pentru a minimiza rezistenta la schimbare, acestea trebuie previzionate. Corect
implementate, sistemele pot fi foarte motivatoare si pot ajunge la participantii din organizatie.

Pas 7: Mentenanta

Dupad implementarea noului sistem, este important de apreciat cat de eficiente sunt
solutiile oferite la diverse probleme. Evaluarea, prin urmare, inseamna aprecierea gradului de
variatie dintre performantele planificate si cele actuale ale sistemului. Dacd noul sistem a
esuat 1n atingerea obiectivelor din proiectare sau prezinta noi probleme sau oportunitati, s-ar
putea sa trebuiasca initiat un nou ciclu de viatad al dezvoltarii sistemului. Daca noul sistem
opereaza satisfacator, atunci sistemul poate fi mentinut la nivelul curent de exploatare pana
cand apar noi probleme sau oportunitti.*

2.1.4 Aplicarea ciclului de viata in cascada pe un produs software

In continuare, voi exemplifica cele 7 etape pe un produs software. VVoi considera un
sistem de gestiune al tranzactiilor pe baza cardurilor magnetice. Dupa cum se cunoaste,
identificarea utilizatorului se realizeaza pe baza codului pin inscris pe card. Sistemul citeste
codul pin de pe card si solicita utilizatorului introducerea codului de la tastatura. Daca
utilizatorul a introdus corect codul pin ( codul pin introdus de utilizator se potriveste cu ceea
ce a citit sistemul), acestuia i se permite sa efectueze diferite tranzactii ( vizualizare cont,
retragere numerar din cont, plati la diversi furnizori, etc) .

In pasul 1, vom analiza sistemul existent si vom identifica deficientele precum si noile
oportunitati de rezolvare a lor. O deficienta fundamentala este aceea ca sistemul valideaza
utilizatorul doar pe baza codului pin. In cazul in care cardul este clonat, sau acesta este furat
lar raufacatorul reuseste sa faca rost de codul pin, sistemul va permite raufacatorului accesul
la contul utilizatorului valid. Asadar este necesara o imbunatatire a sistemului, astfel incat
validarea utilizatorului sa se faca pe baza unei trasaturi specifice acestuia care sa nu poata fi
furata. Sistemele care folosesc pentru identificare trasaturile umane ( amprenta, semnatura,
trasaturi ale irisului, etc) poarta denumirea de sisteme biometrice. Presupunem ca sistemul
face identificarea utilizatorului pe baza trasaturilor irisului. In acest caz, utilizatorul introduce
cardul magnetic, iar sistemul va citi informatiile de pe card. Pe baza lor, sistemul acceseaza o
baza de date si gaseste inregistrarea corespunzatoare utilizatorului curent. In continuare,
utilizatorul va introduce codul pin. Daca acesta introduce corect codul, sistemul va capta o
imagine prin intermediul unei camere, din care va extrage trasaturile irisului utilizatorului
curent. In cazul in care trasaturile userului curent coincid cu cele din baza de date, sistemul va
autentifica utilizatorul. In caz contrar sistemul va respinge utilizatorul.

' PRIVIRE DE ANSAMBLU ASUPRA DEZVOLTARII UNUI SISTEM
INFORMATIONAL iN INDUSTRIA MINIERA
Dr.ing.Ec. GOLDAN Tudor, sef lucrari, Universitatea din Petrosani
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In pasul 2 este necesara 0 revizuire a specificatiilor sistemului existent. O
documentatie a sistemelor ATM din punct de vedere al modului de comunicare, poate fi
gasita in standardele : RFC 1932, RFC 1483, RFC 1577, RFC 1755, RFC 1626.

La pasul 3 se stabileste ce anume doreste sa aduca in plus noul sistem. Sunt necesare
deci anumite specificatii :

- Sistemul va solicita intr-o prima etapa utilizatorului sa introduca cardul

- In etapa 2, sistemul citeste informatiile de pe card si identifica utilizatorul intr-o
baza de date corespunzatoare

- In etapa 3, sistemul va realiza o prima autentificare a utilizatorului, solicitand
acestuia introducerea codului pin

- In cazul in care autentificarea de la pasul 3 este cu succes, sistemul va trece la
pasul 4 si va realiza o noua autentificare pe baza unei trasaturi biometrice a
acestuia ( trasaturi ale irisului). In cazul in care captura se potriveste cu atributul
corespunzator din baza de date, sistemul va autentifica userul. In cazul in care
etapa 3 nu este cu succes, sistemul va respinge utilizatorul.

- Incazul in care autentificarea de la pasul 4 nu se realizeaza cu succes, sistemul va
respinge utilizatorul. In caz contrar, utilizatorul va avea acces la cont si va putea
initia noi tranzactii.

La pasul 4 trebuie sa precizam cum realizam ce ne-am propus la pasul anterior. Asadar
pentru a realiza ce ne-am propus vom adauga la sistemul existent urmatoarele facilitati :

- O camera care va captura trasaturi ale irisului, si va transmite sistemului captura
respectiva

- Implementarea unor algoritmi care extrag din captura anumiti parametrii de interes

- Adaugarea unui nou atribut la baza de date existenta care va stoca parametrii
biometrici

- Implementarea unor algoritmi care sa compare captura curenta cu captura sablon
din baza de date

La pasul 5, in faza de proiectare , vom adauga la produsul existent urmatoarele
componente :

Harware:
- Interfata seriala de comunicare cu camera
- O camera ce va captura trasaturi ale irisului

Software:

- Algoritmi de extragere a parametrilor

- Algoritmi de comparare intre captura curenta si sablonul din baza de date
- Actualizarea bazei de date curente cu un camp suplimentar

La pasul 6, se trece la implentarea si testarea noilor facilitati prezentate la pasul 5.
Algoritmii de procesare ale capturelor pot fii implementati in C++ pentru a spori viteza de
procesare. Noile facilatati ale bazei de date pot fi implementate in limbajul SGBD-ului
specific bazei de date respective.

Ultimul pas, mentenanta, presupune urmarirea comportarii noului sistem. Se

analizeaza timpul de procesare necesar unei autentificari. Se incearca diverse ipostaze de
autentificare: fie prin clonarea unui card, fie prin utilizarea cardului original de un potential
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raufacator. In ambele cazuri se analizeaza timpii de raspuns in caz de frauda. In cazul in care
timpii de procesare sunt prea mari este necesara optimizarea algoritmilor, deci intoarcerea la
pasul de implementare.

Managerii pot folosi una din cele doua abordari principale de control ce sunt relevante
pentru definirea problemelor si a oportunitatilor. Aceste doua abordari sunt numite controlul
reactiilor si respectiv cel al oportunitatilor.

Controlul reactiilor implica tratarea problemelor imediat ce ele apar — o abordare de
tip management prin exceptii. Este cea mai usoard si cea mai folositd tehnicd. De exemplu,
daca clientii sesizeaza Incetinirea onorarii comenzilor de livrare a carbunelui, managementul
ar putea reactiona prin incercarea de a rezolva problema. Altfel, managementul “traieste
destul de bine singur”. Cu alte cuvinte “daca nu este stricat, nu-1 repara”.

Controlul oportunitatilor cautd in mod continuu oportunitati ce ar putea fi benefice
pentru organizatie. Decat sa trdiasca destul de bine singur, managementul cautd imbunatatiri
continue. Aceasta este o situatie mult mai agresiva si poate aduce venituri considerabile. De
exemplu, managementul poate sesiza ocazia de a castiga mai multi clienti prin implementarea
unui nou sistem de tratare a comenzilor, care va oferi livrari catre clienti intr-un mod superior
fatd de concurenti. Aici se poate spune “daca nu este stricat, mai este inca timp pentru a-l

2
repara”.
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2.2.2 Descrierea schemei

In faza de definire a cerintelor se stabilesc obiectivele noului produs software.
Proiectarea functionala stabileste ce anume trebuie sa realizeze produsul software.
Proiectarea tehnica evidentiaza cum anume vor fi implementate tehnicile stabilite in faza de
proiectare functionala. In faza de specificare a componentelor vor fi precizate functiile pe
care trebuie sa le implementeze principalele componente ale produsului. Faza de generare a
codului descrie codul propriu-zis al produsului.

Observam ca, fata de ciclul de viata in cascada, aici etapele de testare apar in toate
fazele ( de la faza de definire a cerintelor, pana la faza de specificare a componentelor).
Testarea nu mai este doar o faza cu care se incheie codarea ci devine 0 componenta integrata a
ciclului de viata al proiectului. Pregatirea testarii la nivelul unei faze poate fi pregatita inca
din faza de analizei cerintelor, in paralel cu desfasurarea altor faze, ceea ce scurteaza timpul
de dare in folosinta al produsului.

2.2.3 Aplicatii ale ciclului de viata in V pe un produs software

Pentru exemplificare voi considera acelasi produs software prezentat si in cadrul
ciclului de viata in cascada, si anume un sistem ATM.

Faza 1- definirea cerintelor

Se doreste imbunatirea unui sistem ATM, care realizeaza autentificarea
utilizatorului prin recunoasterea de trasaturi umane ( caracteristici specifice irisului) . Asadar
gradul de securitate impotriva falsilor utilizatori va creste semnificativ.

Faza 2- Proiectarea functionala

Se doreste ca sistemul sa achizitioneze o captura din care sa extraga parametrii
fundamentali ce dau informatiile corespunzatoare despre irisul utilizatorului curent.
Parametrii astfel extrasi vor fi comparatii cu parametrii sablon stocati intr-o baza de date. In
urma rezultatului compararii, sistemul va lua decizia de respingere/ acceptare a utilizatorului
curent.

Faza 3- Proiectarea tehnica

Pentru achizitia unei capturi, sistemul ca comanda o camera digitala. Camera
realizeaza captura si o transmite sistemului. Sistemul apeleaza anumiti algoritmi care extrag
parametrii de interes din captura. Sistemul solicita bazei de date, parametrii sablon
corespunzatori utilizatorului curent. SGBD-ul furnizeaza sistemului parametrii ceruti.
Sistemul apeleaza anumiti algoritmi care realizeaza compararea intre parametrii sablon si
parametrii extrasi din captura curenta. Algoritmii comunica sistemului rezultatul testului. Pe
baza acestui rezultat sistemul decide daca va accepta/ rejecta utilizatorul curent.

Faza 4- Specificare componente

Pentru realizarea sistemului propus, sunt necesare urmatoarele componente:
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Componente hardware: camera digitala, interfata seriala de comunicare intre sistem si
camera.

Componente software: algoritmi de extragere de trasaturi, algoritmi de comparare a
trasaturilor, baza de date care sa stocheze sabloanele de trasaturi.

Faza 5- Generarea codului

Observatie: Pentru sporirea vitezei de executie a produsului, putem realiza modulul de
tesatare a unei componente concomitent cu realizarea altei componente ( exemplu : modulul
de testare al interfetei de comunicare seriala intre sistem si camera, respectiv modulul de
realizare al algoritmilor de extragere de trasaturi) .
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3.1 Performante si decizii optime ale ciclurilor de viata

3.1.1 Model de proiectare cu unelte software

Modelul de proiectare cu instrumente al ciclului de viata este o abordare radicala, care este
utilizatd numai in medii extrem de sensibile la timp.

Pe masura ce instrumentele au devenit din ce 1n ce mai flexibile si mai puternice, aplicatii
complexe, medii vizuale de programare, soft-uri specializate de baze de date, au contribuit la
cresterea numarului de proiecte care au in vedere utilizarea instrumentelor de dezvoltare.

Ideea din spatele acestui model, ce utilizeaza unelte de proiectare, este aceea ca se poate
introduce o capacitate in produs, numai daca este sustinutd direct de instrumente software
existente.

Termenul de instrumente poate semnifica biblioteci de coduri si clase, generatoare de cod,
limbaje de dezvoltare rapida si alte pachete software care pot reduce dramatic timpul de
implementare.

Dupa cum este figurat in imagine, rezultatul utilizarii acestui model este inevitabil, acela ca
nu se vor putea implementa toate functionalitatile pe care ideal vrei sa le incluzi, dar prin
alegerea anumitor instrumente se vor realiza majoritatea functionalitatilor dorite. Cand timpul
reprezintd o constrangere, existd posibilitatea implementarii unui numar de functionalitati mai
mare decat prin utilizarea altei abordari, dar aceste functionalitati sunt cele ce se introduc
rapid si usor, nu intotdeauna cele ideale . [1]

functii incluse in setul de unelte

/

functii neincluseI — I

in produs ~

functii construite

functionalitati ideale dorite

Conceptul de produs proiectat cu unelte software, poate oferi un avantaj exceptional al
vitezei de dezvoltare dar in acelasi timp ofera putin control al functionalitétii produsului decat
alte modele ale ciclului de viata.

Acest model poate fi combinat cu alte modele flexibile ale ciclului de viata.

Se poate realiza un model spirald initial care conduce la identificarea capacitatilor
instrumentelor software, pentru depistarea cerintelor de baza si pentru a determina daca
modelul de proiectare cu unelte software este posibil. Se poate combina acest model cu
livrarea in etape sau livrarea evolutionistd sau proiectare cu programare.

Proiectarea utilizand unelte are cateva dezavantaje datoritd lipsei de control ale produsului,
nu se pot implementa toate caracteristicile produsului de necesitate si nici nu se vor
implementa alte caracteristici in modul dorit, acest lucru duce la dependenta de producatori de
software a proiectantilor. [1]
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Daca programele dezvoltate sunt mici, precum majoritatea software-urilor de unica folosinta,
atunci nu este o problema, dar dacd se considera scrierea unor programe complexe si durabile
in timp, atunci fiecare furnizor ale carui produse sunt utilizate, poate constitui o veriga slaba
in evolutia produsului. [1]

3.1.2 Produsele pentru dezvoltare software
COTS (Commercial, off-the-shelf software)

O alternativa care este uneori neglijata de entuziasmul datorat credrii unui nou sistem, este
optiunea achizitiei de software universal. Produsele software universale rareori satisfac
cerintele, dar sunt disponibile imediat si In timpul interventiei intre momentul achizitionarii
unui astfel de soft si lansarea propriului tau soft, utilizatorii vor avea cel putin cateva facilitati
valoroase. Ei pot invata sd lucreze in jurul limitarii produsului din moment ce beneficiaza de
software particularizat si pe masura ce timpul trece, produsele software comerciale sunt
revizuite si potrivite indeaproape nevoilor .

Aplicatiile software particularizate probabil nu se vor alinia viziunii mentale ale produsului
software ideal, iar comparatiile intre produsele software particularizate si cele universale tind
sa compare efectiv soft-ul universal cu idealul produs software particularizat.

Cu toate acestea atunci cand se proiecteaza un soft, trebuiesc facute concesii de proiectare,
cost sau programare si existd posibilitatea ca produsul particular creat sa ajunga la nivelul
asteptat. [1]

3.1.3 Alegerea celui mai rapid ciclu de viata

Diferite proiecte au diferite cerinte, chiar dacd toate trebuiesc dezvoltate cat mai rapid
posibil. Prezentarea anterioara a modelelor ciclu de viata pentru produsele software, aspectele
variabile si diferitele combinatii pot constitui o gama larga de optiuni in proiectare, insa care
varianta se decide a fi mai rapida se poate studia prin parcurgea unor pasi esentiali.

Nu existd un asa numit model rapid de dezvoltare a unui ciclu de viata software, deoarece
majoritatea modelelor depind de contextul in care sunt utilizate, si de aceea unele modele pot
fi considerate mai rapide decat altele, ceea ce inseamnd ca fiecare va fi rapid in diferite
situatii, si lent in altele, iar dacd un model functioneaza bine, cu sigurantd nu are randament
daca este aplicat intr-un caz nepotrivit.

Pentru alegerea adecvatd a unui astfel de model se examineaza proiectul si se poate rdspunde
la o serie de intrebari precum cele de mai jos :

e (at de bine intelege clientul si proiectantul cerintele la inceputul proiectarii si daca
aceastd intelegere se poate schimba pe masura ce se avanseaza in etapa de proiectare?

e (at de bine a inteles proiectantul arhitectura sistemului si ar avea nevoie sa intervina
cu modificari la jumatatea proiectului?

e (atde serios trebuie tratata fiabilitatea sistemului?

e (Cat este necesar sa se planifice si sa se proiecteze nainte sistemul in perioada acestui

proiect pentru versiuni viitoare?

In ce masurd aceasta proiectare este riscanti ?

Exista constrangeri cu privire la timp?

Este necesar ca la dispozitia clientilor sa fie vizibil progresul proiectérii curente?

Este necesar sd existe un nivel de gestiune si administrare vizibil progresiva in

perioada de proiectare?
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e (Cat de sofisticat trebuie sa fie acest proces de proiectare pentru utilizarea cu succes a
unui model ciclu de viata?

O serie de astfel de intrebari sunt menite sa decida proiectantul in alegerea modelului optim.
In general o abordare liniard sau in cascad a proiectrii, realizati eficient, poate constitui un
mijloc rapid de dezvoltare, dar daca exista dubii cu privire la acest tip de abordare se poate
alege cea mai flexibila pentru aplicatia data. [1]

Tabel cu puncte forte/slabe ale modelelor ciclu de viata software

Capacitatea Cascada Cod si reglare Spirala Cascada Prototipuri

modelului evolutioniste
pura modificata

Functioneaza cu

cerintele slab Ineficienta Ineficienta Excelenta Acceptabila Excelenta
intelese catre excelentd
Functioneazi cu Ineficienta catre
arhitecturi slab Ineficienta Ineficienta Excelenta Acceptabila acceptabila
inteleasa cétre excelenta

Produce sisteme

extrem de fiabile Excelenta Ineficienta Excelenta Excelenta Acceptabila
Produce sisteme Ineficienta catre
cu crestere de Excelentd acceptabild Excelenta Excelenta Excelenta
pachete
Gestioneaza
riscurile Ineficienta Ineficienta Excelenta Acceptabila Acceptabila

Poate fi constrans

la un program Acceptabila Ineficienta Acceptabila Acceptabila Ineficienta
predefinit
Supraincircare Ineficienta Excelenta Acceptabila Excelenta Acceptabila
redusa
Ofera corectii Ineficienta catre
intermediare Ineficienta excelenta Acceptabila Acceptabild Excelenta

Asigura progres

vizibil clientilor Ineficienta Acceptabila Excelenta Acceptabild Excelenta
Asigura
management Acceptabila Ineficienta Excelenta Acceptabila Acceptabild
vizibil catre excelenta
Necesita Ineficienta catre
dezvoltiri Acceptabila Excelenta Ineficienta acceptabild Ineficienta
sofisticate
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Fiecare notd/evaluare poate fi “Ineficientd”, “Acceptabild”,” Excelentd”, iar distinctii mai
fine nu ar fi necesare la acest nivel. Evaluarea consemnata in tabel se bazeaza pe cel mai bun
potential al modelului, dar eficienta oricarui ciclu de viatd depinde de modul implementarii.

Pe de alta parte, daca un model este necorespunzator intr-o forma particulara , acest lucru
poate fi compensat prin crearea unui model hibrid din unul sau mai multe modele descrise.
Desigur, multe din criteriile prezente in tabel vor fi puternic influentate de consideratii de
dezvoltare, altele decat alegerea initiala a ciclului de viata.

Descrierile detaliate cu privire la prezentarile criteriilor modelului ciclu de viata sunt redate

mai jos:

Functioneaza cu cerintele slab intelese - spune cat de bine functioneazd un model cand fie
proiectantul sau clientul intelege gresit cerintele sistemului sau cand clientul este predispus la
schimbarea cerintelor. Indica cat de bine se potriveste modelul cu dezvoltarea de software.

Capacitatea
modelului

Functioneaza cu
cerintele slab
intelese

Functioneaza cu
arhitecturi slab
inteleasa

Produce sisteme
extrem de fiabile

Produce sisteme
cu crestere de
pachete

Gestioneaza
riscurile

Poate fi constrans
la un program
predefinit

Supraincarcare
redusa

Ofera corectii
intermediare

Asigura progres
vizibil clientilor

Livrarea in

etape

Ineficienta

Ineficienta

Excelenta

Excelenta

Acceptabila

Acceptabila

Acceptabila

Ineficienta

Acceptabila

Livrarea
evolutionista

Acceptabila
catre excelenta

Ineficienta

Acceptabila
catre excelenta

Excelenta

Acceptabila

Acceptabild

Acceptabila

Acceptabila
catre excelenta

Excelenta

Proiectarea Proiectarea cu

programatai unelte
Ineficienta catre
acceptabila Acceptabil
Ineficienta Ineficienta catre
excelenta
Acceptabila Ineficienta catre
excelenta
Acceptabila Ineficienta

catre excelentda

Acceptabila Ineficienta catre
catre excelenta excelenta
Excelenta Excelenta
Acceptabila Acceptabila

catre excelenta

Ineficienta catre

excelenta Excelenta

Acceptabila Excelenta

Softuri
comerciale

Excelenta

Ineficienta catre
excelenta

Ineficienta catre
excelenta

N/A

Excelenta

Excelenta

Excelenta

Ineficienta

N/A



Asigura

management Excelenta Excelenta Excelenta Excelenta N/A
vizibil
Necesita
dezvoltiri Acceptabila Acceptabila Ineficienta Acceptabila Acceptabila
sofisticate

Functioneaza cu arhitectura slab inteleasa- specificd cat de bine lucreazd modelul in cazul
dezvoltarii unei noi aplicatii sau cdnd dezvoltarea se face intr-o aplicatie familiara, dar sunt
slabe cunostinte de manipulare.

Produce sisteme extrem de fiabile - refera cate defecte poate avea un sistem dezvoltat cu un
model al ciclului de viata care este supus rularii.

Produce sisteme cu cresteri mari de pachete - se refera la gradul de dificultate al adaptarii
sistemului in cresterea dimensiunii si diversitatii in timpul vietii.

Acesta implica modificdri ale sistemului in diferite moduri care nu sunt anticipate de
proiectantii originali.

Gestioneaza riscurile - se referd la sprijinul modelului pentru identificarea si controlarea
riscurilor la program, riscurilor la produs si alte riscuri.

Poate fi constrans la un program predefinit - se referd la cat de bine un model al ciclului de
viata sprijind livrarea produsului la o data limita.

Supraincircare redusa — se referd la cantitatea gestionata si solicitatd tehnic necesara pentru
utilizarea modelului efectiv. Suprainciarcarea include planificarea, monitorizarea starii,
producerea documentatiei, achizitionarea de pachete si alte activitdti care nu sunt implicate
direct in producerea soft-ului insusi.

Permite corectii intermediare - se refera la abilitatea schimbarii aspectelor signifiante ale
produsului in perioada de mijloc a programului de dezvoltare. Acest lucru nu include
schimbarea misiunii de baza a produsului ci include extinderea semnificativa a acestuia.

Asigura clientilor un progres vizibil — reprezintd o extindere in care modelul automat
genereaza semne de progres pe care clientul le poate urmari pentru starea proiectului.

Asigura administrare cu progres vizibil - reprezintd o extindere in care modelul genereaza
automat semne de progres pe care conducerea le foloseste in monitorizarea starii proiectului.

Necesita putind administrare sau dezvoltiri sofisticate - se referd la nivelul de educatie si
formare de care are nevoie proiectantul pentru a utiliza modelul cu succes. Acesta include un
nivel sofisticat necesar monitorizarii progresului folosind modelul, pentru evitarea riscurilor
inerente Tn model, pentru evitarea pierderii de timp folosind modelul si realizarea beneficiilor
care au dus la utilizarea modelului in primul rand. [1]
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3.2 Ciclul de viata al distributiei software, etape
Introducere

O versiune software este o distributie, publica sau privatd, a unei versiuni de produs software
initiale sau noi si imbunatatite. De fiecare datd cand un program sau un sistem suferd
modificari, inginerii de software si companiile in lucru decid modul in care vor face
distributia programului sau sistemului, sau schimbarile pe care le vor aduce acelui program
sau sistem in timp.

O metoda de distributie a unei modificari de sistem e datd de patch-ul software descarcat sau
livrat pe CD. [3]

Etapele distributiei in ciclul de viata

Ciclu de viata al distributiei software este compus din diferite stagii care descriu stabilitatea
unei componente de program si volumul de dezvoltare care este necesar Tnainte de lansarea
produsului.

Fiecare versiune majora a unui produs de regula trece prin diferite stari pe masurd ce noi
caracteristici sunt addugate, sau prin stagiul alfa , cdnd este activ depanat, sau beta, si In final
un stagiu cu toate defectele eliminate numit si stagiu stabil.

Stagiile intermediare pot fi recunoscute, sunt formal anuntate in mod regulat de catre
dezvoltatorii de software, dar uneori acesti termeni sunt utilizati in scop informativ pentru
descrierea starii produsului. Conventional, nume de cod sunt adesea utilizate de multe
companii pentru versiuni prioritare in lansare produsului, desi actualele produse si
caracteristici sunt rareori tinute in secret. [3],[2]

Perioada de testare si dezvoltare
Pre-alpha
aka
lansarea dezvoltarii
constructii peste noapte

¥

Alpha

v

Betaf—‘

L/

Release Candidate
aka
gamma
delta

RTM

Release to Manufacturing
aka
Release to Marketing

¥
GA

General Avallability

Perioada de lansare

Schema evolutiei unui produs software
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3.2.1 Pre-alfa

Este consideratd o forma incompletd a programului lansata initial, nainte de emiterea
variantelor alfa sau beta. Prin comparatie cu ultimile variante amintite, modelul pre-alfa nu
contine toate caracteristicile si cand este folosit se referd la toate activitdtile desfasurate in
timpul proiectului software inainte de testarea software. Aceste activitati pot include analiza
cerintelor, proiectare software, dezvoltare de software si unitdti de testare.

In lumea Open Source, sunt cateva tipuri de versiuni pre-alfa. Versiunea Milestone include
un set specific de functionalitdti si sunt lansate imediat ce acestea sunt completate. Nightly
builds sunt acele versiuni care sunt de reguld automat verificate de la sistemul de control al
reviziei si construite, tipic peste noapte. Aceste versiuni permit celor ce le testeaza sa verifice
imediat functionalititile recent implementate si sa descoperd noile probleme, defecte ale
sistemului. [3]

3.2.2 Alfa

Realizarea variantei alfa a produsului software este forma inmanata celor ce se ocupa de
testarea soft, care sunt persoane diferite de inginerii de software, dar uzual fac parte din
organizatia sau comunitatea de dezvoltatori de software.

Ocuparea rapida a pozitiei softului pe piatd duce uneori la angajarea de catre companiile
dezvoltatoare a mai multor clienti externi sau parteneri valorosi pentru efectuarea testarilor
alfa si acesta este considerata o extindere in faza de testare a produselor de tip alfa.

In prima faza de testare, general dezvoltatorii testeaza produsul folosind o tehnici a cutiei-
albe.

Validarile aditionale sunt apoi efectuate folosind tehnica cutiei-negre sau cea a cutiei-gri, de
0 alta echipa de testare dedicata sistemului, uneori simultan. Trecerea la testarea cutiei-negre
in interiorul organizatiei este cunoscuta ca lansarea alfa. [3]

3.2.3 Beta

O versiune Beta este prima variantd lansatd 1n afara organizatiei sau comunitatii
dezvoltatoare de software, cu scopul evaluarii sau testarii cutiei-negre, gri de catre lumea
reald. Procesul de livrare a versiunii beta catre alti utilizatori poarta numele de distributie beta.
Nivelul software beta in general contine toate caracteristicile, dar poate contine si elemente
nedorite sau simple erori intr-un mod variabil mai putin grav.

Utilizatorii unei versiuni beta sunt numiti testari beta si adesea sunt clienti obisnuiti sau
potentiali clienti ai organizatiei care dezvolta software. Ei primesc software-ul gratuit sau la
un pret redus, dar actioneaza ca testari liberi.

Versiunile beta testeaza suportul produsului, mesajul introducerii pe piatd ( in timpul
recrutarii clientilor beta ), fabricatia produsului si fluxul de canal global si canal atins.

Versiunile de software beta sunt cel mai probabil necesare demonstratiilor interne si
selectarii clientilor, dar nestabile si nepregatite pentru lansarea definitiva.

Unii dezvoltatori se refera la aceasta etapa ca o previzualizare, un prototip, sau o
previzualizare tehnicd sau ca un acces timpuriu. [3]
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De multe ori aceste stagii beta iau nastere cand dezvoltatorii anuntd o stagnare a unor
caracteristici ale produsului, indicand imposibilitatea acceptarii unor cerinte caracteristice
pentru versiunea produsului si numai problemele de soft , bug-urile sau facilitatile
neimplementate pot fi adresate.

Dezvoltatorii lanseaza fie un beta inchis, fie un beta deschis, prima fiind o versiune dedicata
unui grup select de utilizatori de test, in timp ce versiuna a doua se adreseaza unei comunitati
mari de utilizatori, de obicei publicul larg.

Testarii furnizeaza orice eroare intdlnitd si uneori mici caracteristici pe care le-ar dori
implementate 1n varianta finala.

Cand o varianta beta devine disponibild publicului general este adesea larg utilizata de
tehnologii savvy si de cei familiarizati cu versiunile anterioare ca si cand ar fi produsul finit.

Dezvoltatorii uzuali ai variantelor gratuite sau open-source beta, le lanseaza publicului larg in
timp ce proprietarii de beta se indreapta catre un grup restrans de testari.

Beneficiarii de versiunile beta originale trebuie sa semneze un contract de nedivulgare. O
lansare poate fi numitd caracteristica completa cand echipa produsului este de acord cu
cerintele functionale ale sistemului si nicio ulteriord facilitate nu va fi inclusa in distributie,
dar erori signifiante vor continua sa existe. Companiile cu un proces software formal vor tinde
sa patrundd in perioada beta impreund cu o lista de bug-uri care trebuie sa fie fixate pentru
parasirea perioadei beta, si unele companii pun aceste liste la dispozitia clientilor si testarilor.

Internetul a permis distributia de software intr-un mod rapid si necostisitor, iar companiile au
adoptat tehnici flexibile de abordare in vederea utilizarii sensului cuvantului “beta”.

Cei de la Netscape Communications au lansat o versiune alfa a browserului cu aceeasi
denumire si au numit-o beta, in ideea pastrarii unui statut adecvat. in februarie 2005 , ZDNet a
publicat un articol despre un fenomen recent al versiunilor beta adesea prelungite pe perioade
de ani de zile si folosite ca facand parte din nivelul de productie, exemplul celor de la Gmail
sau Google care au fost sub forma beta o lunga perioadd de timp si nu au renuntat la acest
aspect luand in considerare utilizarea larga, dar in cele din urma Google a parasit aceastd
variantd prin ianuarie 2006. Aceastd tehnicad permite unui dezvoltator sa intarzie oferind
suport total si/sau responsabilitate pentru problemele rdmase si uneori versiunea beta este
consideratad o varianta finala a produsului. [3],[2]

Originile variantelor alfa si beta

Termenul de beta test aplicat softurilor provine de la un test facut produselor hardware IBM
conventie datdnd din perioada cardurilor perforate si masinilor de sortat.

Componentele hardware treceau initial prin testul alfa pentru functionalitatea preliminara si
etapa de fezabilitate a fabricatiei, apoi urma testul beta care verifica daca functiile au fost
realizate corect si dacd sunt produse la o dimensiune necesara in comert si se incheia cu un
test C pentru fiabilitatea produsului. Odata cu aparitia computerelor programabile si primele
programe partajabile, IBM a continuat cu aceeasi terminologie pentru testarea produselor
software. Testele beta erau conduse de oameni sau grupuri altele decat dezvoltatorii, si cum
alte companii au inceput crearea de software pentru propriile utilizari si distributii catre altii,
evolutia terminologiei a stagnat si s-a pastrat pana in prezent. [3]
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3.2.4 Seigo

Stagiul Seigo este un nivel al evolutiei software cand librariile necesare produsului sunt
finalizate (sau aproape gata) dar restul produsului necesitd lustruire si finisare. Stagiul
intervine intre varianta beta si varianta finald a dezvoltarii soft deoarece produsul este inca
nepregatit pentru a intra in faza finala de livrare, chiar daca librariile sunt de calitate.

Termenul provine dupa o controversatd discutie pe tema linux in “The Linux Action Show !”,
evenimentul lansarii celei de-a doua versiuni finale a KDE 4 neridicandu-se la standardul unei
variante release candidate, discutie purtatd pe Skype Intre 2 prezentatori si Aaron Seigo.

3.2.5 Release Candidate si Gold

Termenul de ” release candidate” se referd la o versiune cu potential de produs final, gata sa
fie lansata chiar daci se ivesc erori. In acestd etapa, produsul prezinta in mod normal codul
complet. Corporatia Microsoft adesea foloseste termenul de release candidate ( distributia
finald)

In timpul anilor 1990, Apple Inc a utilizat termenul de ,,maestru de aur” pentru distributiile
finale si maestrul de aur final reprezentand distributia generald disponibild. Alti termeni
includ gamma (si ocazional delta, sau alte litere grecesti) pentru versiunile care sunt
substantial complete, dar aflate incd sub test, si omega pentru testarea finala a versiunilor care
sunt considerate a fi bug-free, si pot intra in productie oricand.

O distributie este numitd cod complet cand echipa de dezvoltare este de acord ca nicio sursa
internd de cod nou nu va fi addugata acestei distributii, insd pot exista modificari de coduri
pentru a Inlatura defecte si chiar schimbari de documentatie si fisiere de date, si de asemenea
coduri pentru cazurile test sau alte utilitati.

Noile coduri vor fi addugate Intr-o viitoare distributie.

Distributia Gold sau distributia general disponibila

Versiunile gold lansate sau cele generale sunt formele finale a unui produs particular. Este
tipic aproape identic cu distributia finald, cu bug-uri fixate in ultimul minut. O distributie
Gold este consideratd foarte stabila si relativ un bug-free cu o calitate corespunzitoare pentru
distributii largi si folosita de utilizatori finali. In distributiile comerciale de software, aceasti
versiune poate fi semnatd ( folositd sa permita utilizatorilor finali posibilitatea verificarii
codului ce nu a fost modificat de la lansare). Expresia ca un produs software “a trecut de aur”
inseamnd cd partea de cod este completd si va fi produs in numar mare si valabil curand
pentru vanzare. Termenul de aur, anectodic se refera la utilizarea discului master de aur care a
fost folosit in mod obisnuit in trimiterea variantelor finale producatorilor care il folosesc sa
creeze copii de vAnzare in masi. In unele cazuri acest disc este realizat chiar din aur, atat
pentru esteticd cat si rezistentd la coroziune.

RTM sau RTW

Microsoft si altii folosesc termenul de ,, distributia finala ” RTM (release to manufacturing)
pentru a se referi la aceste versiuni( pentru produse comerciale ca Windows XP , ca in” Build
2600 cu distributia RTM Windows XP”), si “distributii Web”- RTW pentru produse gratuite
descarcabile. Tipic, RTM reprezinta saptdmanile si lunile inainte de GA( disponibilitatea
generala) deoarece versiunea RTM trebuie stampilata pe disc, respectiv cutie s.a.m.d. [3],[2],[4]
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3.2.6 Versiuni stabile/nestabile

In programarea open source, numerele de versiuni sau termenii Stabil si Nestabil disting
stagiile de dezvoltare. Termenul de stabil se refera la o versiune a unui software care este
substantial identic cu o versiune care a trecut suficient printr —o testare de catre lumea-reald
pentru asigurarea corectitudinii softului, sau acele mici probleme existente sunt cunoscute si
detaliate.

Pe de altd parte termenul nestabil, nu inseamnd neaparat cd existd probleme, mai degraba,
acele imbunatatiri sau schimbari efectuate produselor software care nu au fost riguros testate.
Utilizatorii unui astfel de software sunt sfatuiti sa foloseasca versiunile stabile dacd vor sa-si
atinga interesele dorite, si sd utilizeze varianta instabild cand aparitia unor probleme nu ar
afecta intreg programul.

In kernelul Linuxului, numerele de versiuni sunt compuse din 3 numere, separate de o
perioada.

Intre versiunile 1.0.0 si 2.6.x, distributiile stabile au al doilea numar par si cele instabile au
unul impar. Practica utilizarii numerelor impare, pare pentru a indica stabilitatea distributiei a
fost utilizata de alte proiecte open/closed source . [3],[5],[6]

dezyoltare = 01.02.Dev0

|

" 01.02.Dev1
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alfa 01.02.Alpha0

|

heta | 01.02.Beta0
l Patch Patch

produs 01.02.00 —>»  01.02.01 —»  01.02.02

|

dezvoltare | 01.03.DevO

y

alfa [ 01.03.Alphao

'

Exemplificarea versiunilor lansate in perioada unui ciclu de viata software
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