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Procese de productie ale produselor software 

Un proces de dezvoltare software, de asemenea, cunoscut ca un ciclu de viață de dezvoltare software (SDLC), este o structură impusă in dezvoltarea unui produs software. Termeni similari includ ciclul de viață sau profesul de productie software. Acesta este adesea considerat un subset al ciclului de viață de dezvoltare a sistemelor. Există mai multe modele pentru astfel de procese, fiecare abordări descriu  o varietate de sarcini sau activități care au loc în timpul procesului. Unii oameni considera un model de ciclu de viata-un termen mai general, și un proces de dezvoltare de software un termen mai specific. De exemplu, există mai multe procese specifice de dezvoltare de software, care sunt similare modelului ciclului de viață spirală. ISO / IEC 12207 este un standard internațional pentru procesele ciclului de viață. Acesta își propune să fie un standard care definește toate sarcinile necesare pentru dezvoltarea și menținerea software.[1]


1.1  Activitati implicate in dezvoltarea software :
1.1.1    Planificarea :

Scopul procesului de planificare este de a stabili planuri  rezonabile pentru efectuarea ingineriei software și pentru gestionarea proiectului software .

Planificarea Software-ul de proiect presupune dezvoltarea estimărilor pentru munca ce urmeaza a fi efectuata , stabilirea angajamentele necesare , și definirea planul lucrărilor.

Planificarea software-ul începe cu o declarație a muncii ce urmeaza a fi efectuate și alte constrângeri și obiective care definesc și sunt legate proiectul software-ul . Procesul de planificare software include măsuri pentru a estima dimensiunea muncii pentru produsul software și resursele necesare , infaptuirea unui program , identificarea și evaluarea riscurile  software ,  negocierea angajamentelor . Iterarea prin acești pași este necesarA pentru a stabili planul  proiectului software.

Acest plan prevede baza pentru realizarea și gestionarea activităților proiectului software-ului și adresează angajamentele față de client  în funcție de resursele , constrângerile , și capacitățile proiectului software .
Obiective :
 1. Estimările  software sunt documentate pentru a fi utilizate în planificarea și urmărirea proiectului software .

 2. Activități de proiect software și angajamentele sunt planificate și documentate .

3.Grupurile afectate și persoanele fizice sunt de acord cu angajamentele legate de proiect software .

Angajamente efectuate :
 1 - Un manager de proiect software este desemnat pentru a fi responsabil pentru negocierea angajamentelor și elaborarea planului de dezvoltare software al proiectului .
2 - Proiectul urmează o politică de organizare scris pentru planificarea unui proiect software .
Această politică specifică de obicei :

Cerințele de sistem alocate pentru software-ul sunt utilizate ca bază pentru planificarea proiectului software . 
Angajamentele proiectului software sunt negociate între :
managerul de proiect ,managerul de software-ul de proiect , și ceilalți administratori de software .
Implicarea altor grupuri de inginerie din activitățile de software este negociat cu aceste grupuri și este documentată . Exemple de alte grupuri de inginerie includ :
ingineria sistemelor , inginerie hardware , și sistemul de testare .
Grupurile afectate vor revizui priectarea software-ului:

- estimări privind dimensiunea software-ul ,de efort și estimările costurilor ,programe , și alte angajamente .


Exemple de grupuri afectate includ : inginerie software-ul ( inclusiv toate subgrupurile , cum ar fi software de proiectare ) ,estimarea software-ul , ingineria sistemelor , sistem de testare ,de asigurare a calității software-ului ,de gestionare a configurației software ,gestionarea contractelor , și suport documentație .
Manageri superiori examinează toate angajamentele de proiect software făcute  pentru indivizi și grupuri externe organizației .[2]


1.1.2    Implementarea si Documentarea :

In aceasta etapa , daca a fost respectat procesul de planificare si aprobat , se trece la implementarea propriu-zisa de catre grupurile si persoanele fizice implicate . Aceasta etapa presupune de asemenea consultanta si documentare cu privire la proiectul software ce urmeaza a fi implementat . Este de dorit ca odata cu implementarea sa fie scrisa si documentatia adecvata produsului ce urmeaza sa fie dezvoltat.

Documentarea  software-ului, în scopul de întreținere și de îmbunătățire viitoare se face pe parcursul dezvoltării. Aceasta poate include, de asemenea, scrierea de un API, fie ea internă sau externă. Procesul de inginerie software-ul ales de către echipa de dezvoltare va determina cât de multa documentație internă (dacă este cazul) este necesara. Modelele-plan de condus (de exemplu, Cascada) produc, în general, mai multa documentatie decât modelele Agile.


1.1.3  Testarea :

Testarea nu  poate identifica complet toate defectele  software-ului . În schimb , acesta furnizează o critică sau o comparație ce denotă starea și comportamentul produsului împotriva unor oracole - principii sau mecanisme prin care cineva s-ar putea recunoaște o problemă . Aceste oracole pot include ( dar nu sunt limitate la ) caietul de sarcini, contracte ,  produse comparabile , versiunile anterioare ale aceluiași produs , concluzii cu privire la asteptarile destinate sau scopuri așteptate , utilizator sau client , standardele relevante , legile în vigoare, sau alte criterii .

Scopul principal de testare este de a detecta erori de software , astfel încât defecte pot fi descoperite și corectate . Testarea nu  poate stabili că un produs va functiona în mod corect în toate condițiile , dar poate stabili doar că nu funcționează în mod corespunzător , în condiții specifice .  Domeniul de aplicatii  de testare de software include, de multe ori examinarea de cod , precum și executarea de acest cod în diferite medii și condiții precum și examinarea aspectelor de cod : nu face ceea ce se presupune a face și de a face ceea ce trebuie să facă . În cultura actuală de dezvoltare de software , o organizație de testare poate fi separata de echipa de dezvoltare . Există diverse roluri pentru membrii echipei de testare . Informații derivate din testarea software-ul pot fi folosite pentru a corecta procesul prin care software-ul este dezvoltat . 

Fiecare produs software are un public țintă . De exemplu , publicul de software pentru jocuri video este complet diferit de software bancar . Prin urmare , atunci când o organizație se dezvoltă sau investește într- un produs software  , se poate evalua dacă produsul software va fi acceptabil pentru utilizatorii finali , publicul său țintă , cumpărătorilor săi și alte părți interesate . Testarea software-ul este procesul prin care se incearca efectuarea aceastei evaluari . [3]
1.1.4 Eliberarea produsului si mentenanta :

Procesul de implementare generală constă în mai multe activități corelate cu posibile tranziții între ele . Aceste activități pot să apară de partea producătorului , a consumatorului sau de ambele parti. Deoarece fiecare sistem software este unic , procesele sau procedurile precise din fiecare activitate pot fi cu greu definite . Prin urmare , " desfășurare " ar trebui interpretat ca un proces general care trebuie să fie personalizat în funcție de cerințe sau caracteristici specifice . O scurtă descriere a fiecărei activități este  prezentata in continuare.


Eliberarea :


Activitatea de eliberare rezultă din procesul de dezvoltare  finalizat . Acesta include toate operațiunile ce trebuie să  pregătească un sistem de asamblare și transferare la client. Prin urmare , ea trebuie să stabilească resursele necesare pentru a funcționa la  client și să colecteze informații pentru desfășurarea activităților ulterioare ale procesului de implementare .

Instalare și a activare :

Activarea este activitatea de pornirea componentei executabile  software . Pentru un sistem simplu , este vorba de stabilirea unor forme de comandă pentru executare . Pentru sisteme complexe , ar trebui să facă toate sistemele de sprijin gata de utilizare .


In implementări de software mai mari , copia de lucru a software-ului ar putea fi instalata pe un server de producție . Alte versiuni ale software-ului implementat pot fi instalate într-un mediu de testare , mediul de dezvoltare și de recuperare în caz de dezastru .



Dezactivarea:

Dezactivarea este inversul procesului de activare , și se referă la închiderea oricarei componente de executare a unui sistem . Dezactivarea este de multe ori necesara pentru a efectua alte activități de implementare , de exemplu , un sistem software ar putea avea nevoie de a fi dezactivat înainte ca o actualizare sa poate fi efectuată . Practica de a scoate sisteme  rar folosite sau depășite de serviciu este adesea menționată ca de pensionare sau de dezafectare .

Adaptare :

Activitatea de adaptare este , de asemenea, un proces de modificare a unui sistem de software care a fost instalat anterior . Aceasta diferă de la actualizarea în care adaptări sunt inițiate de evenimente locale , cum ar fi schimbarea mediului clientului , în timp ce actualizarea este pornita in cea mai mare parte de  producator software de la distanță .

Actualizarea

Procesul de actualizare înlocuiește o versiune anterioară sau o parte a unui sistem de software , cu o versiune eliberata mai tarziu .

Dezinstalare :

Dezinstalarea este inversul procesului de instalare . Reprezinta înlăturarea unui sistem care nu mai este necesar . Aceasta implică, de asemenea, o reconfigurare a altor sisteme software , în scopul de a elimina fișiere și dependențe ale sistemului de dezinstalat .

Retragere:

În cele din urmă , un sistem software-ul este marcat ca învechit și de sprijinul oferit de către producători este retras . Reprezinta sfârșitul ciclului de viață al unui produs software .[4]
Intretinere:
Intretinerea reprezinta  modificarea unui produs software după livrare pentru a corecta greșelile, pentru a îmbunătăți performanța sau alte atribute. 



2. Modele de dezvoltare software [6] 

Exista cateva modele de dezvoltare care asigura o ierarhie organizat in productia software. Fiecare are avantaje si dezavantaje si depinde de echipa de dezvoltare sa hotarasca care este cea mai eficienta metoda pentru proiectul sau. Cateodata o combinatie a acestor modele este solutia cea mai eficienta.


In privinta procesului de dezvoltare: "determine the order of stages involved in software development and evolution, and to establish the transition criteria for progressing from one stage to the next. These include completion criteria for the current stage plus choice criteria and entrance criteria for the next stage. Thus a process model addresses the following software project questions:

What shall we do next?

How long shall we continue to do it?" (B. Boehm 1988)
Modelul Waterfall [5]
Acesta este un model care respecta urmatoarele etape:

1. Specificatiile necesitatilor ( bazata pe analiza necesitatilor)

2. Design-ul software-ului

3. Implementare si integrare

4. Testare sau validare

5. Instalare

6. Intretinere

Intr-un model strict Waterfall, dupa ce fiecare etapa este finalizata, se trece la urmatoarea. Feedback-ul poate fi cerut si facut inainte de trecerea in urmatoarea etapa. Acest lucru face posibila schimbare anumitor elemente si este, de asemenea, si o modalitate de a asigura finalizarea fazei respective. Finalizarea unei etape mai este numita si „poarta” prin care proiectul trebuie sa treaca pentru a avansa mai departe. Waterfall descurajeaza revizitarea si revizia unei faze anterioare dupa finalizarea acesteia. Aceasta inflexibilitate este o sursa de critica pentru adeptii altor modele mai flexibile. 
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Modelul spirala [7]
Caracteristicile cheie ale unui model de tip spirala sunt management-ul riscului la fiecare etapa din ciclul de dezvoltare. In 1988, Barry Boehm a publicat un sistem formal pentru dezvoltarea aplicatiilor folosint acest model care combina elemente cheie din modelul Waterfall si metodologia rapid prototyping.

Spirala este vizualizata ca un proces ce trece printr-un numar de iteratii, cu o digrama impartita in 4 zone reprezentative pentru urmatoarele activitati:

1. Formularea planurilor: identificarea tintelor software, implementarea programul, clarificarea restrictiilor in dezvoltarea proiectului

2. Analiza riscului: o analizare analitica a considerarii ei eliminarii riscului

3. Implementarea proiectului: implementarea si verificarea produsului software dezvoltat.

Calitatea software este principalul obiectiv ce trebuie integrat in dezvoltarea proiectului. Cu toate astea, modelul spirala, are cateva conditii restrictive:

1. Acest model amplifica analiza riscului si este necesara acceptarea acestui lucru de catre client. Asta necestia atat incredere in dezvoltator, cat si disponibilitatea de reparare a catorva probleme minore ulterior finalizarii. Din aceasta cauza, acest model este folosit de cele mai multe ori in dezvoltarea software-ului intern.

2. Daca implementarea analizei riscului afecteaza profitul proiectului, atunci acest model nu ar trebui folosit.

3. Dezvoltatorii de software trebuie sa fie atenti in continuu pentru posibile riscuri si sa le analizeze corespunzator pentru ca acest model sa functioneze.

Prima etapa este formularea unui plan pentru a atinge obiectivele in ciuda acestor constrangeri, rezolvarea si eliminarea potentialelor riscuri si, daca este nevoie, construirea prototipului. Daca anumite riscuri nu pot fi eliminate, clientul trebuie sa se decida daca doreste incheierea proiectului sau ignorarea acestor riscuri si continuarea proiectului. In final, rezultatele sunt evaluat si incepe proiectarea urmatoarei etape.

Dezvoltarea incrementala si iterativa [5]
Acest tip de dezvoltare prescrie constructia unui produs software mic initial pentru a ajuta depisatarea problemelor importate inainte ca acestea sa poate evolua suficient de mult incat sa afecteze integritatea produsului.

Dezvoltarea Agile [8]
Acest tip de dezvoltare foloseste dezvoltarea iterativa ca baza, dar se adopta un punct de vedere mult mai traditional. Agile proceseaza iteratiile si asigura un feedback continuu care permite rafinarea si ajustarea produsului. Exista cateva variatii alei acestei metode:

Programarea extrema: etapele sunt urmate cu pasi foarte mici. Prima trece prin acesti pasi poate dura o zi sau o saptamana in loc de luni sau ani, atat cat durau in modelul Waterfall. In primul rand, cineva scrie teste automate care asigura scopuri clare in dezvoltare. Pe urma o echipa de programatori scriu codul care este complet atunci cand a trecut toate testele. Desig-nul si arhitectura vin dupa scrierea codului. Aceeasi oameni care au scris codul scriu si interfata. Sistemul incomplet, dar functional este instalat si testat de cativa utilizatori, dintre care cel putinul unul, trebuie sa faca parte din echipa de dezvoltare. In acest punct, participantii incep din nou sa scrie teste pentru urmatoarea parte importanta a sistemului.

Dezvoltarea rapida a aplicatiilor [9]
Dezvoltarea rapida a aplicatiilro sau R.A.D. ( Rapid application development) este o metodologie care foloseste o planificare minimala in schimbul un prototip rapid. Planificarea este intercalata cu scrierea aplicatiei in sine. Lipsa unei planificari extensive permite in general ca software-ul sa fie dezvoltat mai repede si permite schimbarea necesitatilor in timp real. RAD include metode precum dezvoltarea iterativa si dezvoltarea de prototipuri software. Conform Whitten (2004) este o imbinare a mai multor tehnici structurate, in special Ingineria Informatiei cu tehnici de dezvoltare a prototipurilor pentru a accelera dezvoltarea de sisteme software.

In acest tip de dezvoltare, tehnicile structurate si prototipurile sunt folosite pentru a defini necesitatile utilizatorilor si pentru a crea interfata sistemului final. Procesul de dezvoltare incepe cu dezvoltarea unor modele preliminare de date si a unor modele de procese de afaceri folositn tehnici structurate. In urmatoarea etapa, necesitatile sunt verificate folosind prototipuri si eventual, se cizeleaza modelele de date si ale proceselor. Aceste etape sunt repetate iterativ.
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Codul si repararea [10]

Acest model nu este neaparat o strategie de dezvoltare, cat o metoda de a presa dezvoltatorii. Fara o interfata, programatorii trebuie sa inceapa imediat producerea codului. La un anumit punct incepe testarea si inevitabilele probleme trebuie rezolvate inainte ca produsul sa fie livrat.
3. Procese de imbunatatire a modelelor [5]
Capabilitatea integrarii modelelor mature (CMMI): este unul din cele mai folosite modele. Evaluari independente noteaza organizatiile pentru cat de bine si-au definitivat procesele si nu asupra calitatii proceselor sau a produselor software. CMMI a inlocuit CMM.
ISO 9000: descrie standardul pentru o un proces organizat de manufacturare a produsului si detine metode de manageriere si minitorizare a progresului. Desi standardul a fost creat intial pentru producatori, el se aplica si pentru dezvoltarea software. Precum CMMI, certificarea ISO 9000 nu garanteaza calitatea produsului final, doar formalizeaza procesul care a fost urmarit in crearea acestuia.
ISO/IEC 15504: Numit si Information technology – Process assessment sau Software Process Improvemnt Capability Determination (SPICE)  este un framework pentru formalizarea proceselor software. Acest standard tinteste catre stabilire unor modele clare pentru compararea proceselor. SPICE este folosit ca CMMI. Modeleaza procesele pentru a tine sub control, a ghida si monitoriza dezvoltarea software. Acest model este apoi utilizat pentru a observa exact ce face o echipa in timpul dezvoltarii. Informatia este analizata pentru a identifica slabiciunile si pentru a imbunatati lucrurile. De asemnea, identifica punctele forte care pot fi continuare si integrate in lucrul comun pentru acea echipa.
4. Metode formale [11]
Metodele formale sunt abordari matematice pentru a rezolva necesitatile, specificatiile si nivelele de design a software-ului. Acestea sunt aplicate software-ului in care siguranta si securitatea sunt de cea mai mare importanta, precum software-ul folosit pe echipamentele avioanelor. Pentru aceasta siguranta exista cateva standarde care se ocupa de acest lucru precum: DO-178B, DO-178C si Common Criteria.
Pentru sofware-ul secvential, exemple de metode formale sunt: B-Methond (limbajul folosit in verificarea automata a teoremelor), RAISE si notarea Z.
Formalizarea dezvoltarii software-ului creste, tinzandu-se spre aplicarea Object Constraint Language (si specializari precum Java) si special cu modele ce se bazeaza pe arhitectura pentru executarea design-ului si nu pe specificatii.
Un alt trend care incepe sa se evidentieze este scrierea specificatiilor intr-o forma logica. De cele mai multe ori prin folosirea unor variatii a first-order logic (FOL) si apoi direct catre executarea logicii, precum a unui program. Limbajul OWL baza pe descriere logica este un bun exemplu.
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