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INTRODUCERE

„Componentele furnizeaza un serviciu indiferent de locul in care componenta sau limbajul de programare sunt executate”
.
O componentă este o entitate executabila independenta, care poate fi formata dintr-unul sau mai multe obiecte executabile.
Interfața componentei este publicata și toate interacțiunile sunt sunt realizate prin interfața publicata.
O componentă software este un element software care este conform cu o model de componentă și poate fi utilizat în mod independent și compus modificare în conformitate cu un standard de compoziție.

O componentă software este o unitate de compoziție cu interfețe specificate contractual și doar cu dependențe explicite. O componenta software „poate fi desfășurată în mod independent și se supune compoziției de către părți terțe”
.
1. ARHITECTURI

1.1. Istoric

Ideea că software-ul ar trebui construit din componente prefabricate a apărut atunci când Douglas McIlroy a prezentat o lucrare despre ingineria software în cadrul conferinței NATO de la Garmisch, Germania, 1968. Titlul acesteia este “Componente software produse în masă”. 

Componentele software sunt utilizate în două context diferite: (i) utilizând componentele ca parți pentru a realiza un singur executabil sau (ii) fiecare executabil e tratat ca o componentă într-un mediu distribuit.
„IBM a deschis calea cu modelul System Object Model (SOM) la începutul anilor `90. Ca răspuns, Microsoft au dezvoltat Object Linking and Embedding (OLE) și Component Object Model (COM)”
.
1.2. Descriere generală a arhitecturilor

Definirea unui sistem se face prin intermediul arhitecturii software. Aceasta prezinta o multime de componente care comunica. Proiectarea acestei arhitecturi este foarte importanta pentru viabilitatea unui sistem software ce se bazeaza pe componente. Prin alegerea arhitecturii potrivite se pot satisface cerintele mai usor si produsul poate fi mai usor modificat in caz de necesitate, sau de updatat. Alegerea gresita a acesteia are de cele mai multe ori rezultate negative.

Chiar daca aceasta proiectarea arhitecturala este foarte importanta, de multe ori nu este foarte bine priceputa de dezvoltatori si alegerile nu se fac intotdeauna pe criteriile potrivite, facand dificila si analiza din perspectiva consistentei modelelor arhitecturale.

De aceea s-a propus introducerea unei notatii standard pentru reprezentarea acestor modele arhitecturale. Sunt cunoscute sub numele de ADL-uri (limbaje de descriere a arhitecturii). Comunitatea de inginerie software utilizeaza ADL ca pe un limbaj de programare (cu toate ca ADL-ul nu este un limbaj de programare propriu-zis) pentru a crea descrierea arhitecturilor software. In asa-numita arhitectura tehnica, „arhitectura trebuia sa fie comunicata developerilor; arhitectura functionala trebuie comunicata mai multor persoane, inclusiv utilizatorilor”
.


Un mic sumar al ADL-urilor: 
· ACME (interschimb arhitectural, predominant la nivel structural); 
· Aesop (specificarea arhitecturilor in stiluri specifice); 
· C2 (arhitecturi ale unor sisteme distrbuite, evolutive si dinamice); 
· Darwin (arhitecturi ale unor sisteme distrbuite al caror dinamism este ghidat de fundamente strict formale); 

· MetaH (arhitecturi in domeniul ghidarii, navigarii si controlului); 

· Rapide (modelarea si simularea comportamentului dinamic descris de o arhitectura); 

· SADL (rafinarea formala a arhitecturilor de-a lungul niveleleor de detaliu); 

· UniCon (generare de Glue Code pentru interconectarea componentelor exsitente utilizand protocoale de interactiune comune); 

· Weaves (arhitecturi cu flux de date, caracterizate printr-un volum de date mare si cerinte in timp real legate de procesare);
· Wright (modelarea si analiza a comporatmentului dinamic al sistemelor concurente);

· xADL (ADL extensibil bazat pe XML)
.
1.3. Concepte comune ale arhitecturii

Comunitatea ADL, în general, este de acord că Arhitectura Software este un set de componente și legăturile dintre ele. Dar există diferite tipuri de arhitecturi, cum ar fi:
Arhitectura Conexiune obiect

Configurarea consta din interfețele și conexiunile unui sistem obiect-orientat.
Interfețele precizează caracteristicile care trebuie să fie furnizate de module conform cu o interfață.
Conexiuni sunt reprezentate de interfețe, împreună cu graficul de apel (call graph).
Conformitatea este, de obicei, pusa în aplicare de către limbajul de programare. Descompunerea (decomposition) reprezinta asocierea interfeței cu module unice. Conformitatea interfeței reprezinta verificarea statică a regulilor sintactice. Integritatea comunicarii reprezinta vizibilitatea dintre module.
Arhitectura Conexiune Interfață

Extinde rolul interfețelor și al conexiunilor. Interfețele specifică atât" caracteristicile "necesare ", cat și "oferite”. Conexiunile sunt definite între caracteristici "necesare" și caracteristici "oferite".
Este formata din interfețe , conexiuni și constrângeri. Constrângerile restrâng comportamentul interfețelor și conexiunilor într-o arhitectură. 
„Cele mai multe ADL-uri implementeaza o arhitectură de conexiune a interfeței”
.
1.4. Exemplificare ACME

ACME este un ADL software simplu, generic, care poate fi folosit ca un format comun de schimb pentru proiectarea de arhitecturi și/sau ca o fundație pentru dezvoltarea de noi de design-uri arhitecturale și instrumente de analiză 

Proiectul Acme a început la începutul anului 1995 cu scopul de a oferi un limbaj comun care ar putea fi folosit pentru a sprijini schimbul de descrieri arhitecturale între o varietate de instrumente de proiectare de arhitectura. Deși este încă util ca un limbaj de interschimb arhitectural, încă de la începuturile proiectului limba Acme și setul de instrumente de susținere au crescut într-o fundație solidă pe care proiectarea de arhitecturi software noi și instrumente de analiză poate fi bazata fără a fi nevoie de a reconstrui infrastructura standard. În prezent, „limbajul Acme și Biblioteca Developer Acme Tool (AcmeLib) oferă o infrastructură generica, extensibila pentru descrierea, reprezentarea, generarea si analiza descrierii arhitecturii software” 
.

Limba Acme și setul de instrumente (toolkit) oferă trei capabilitati fundamentale:

· Schimb arhitectural. 
Prin furnizarea unui format de schimb generic pentru design arhitectural, Acme permite dezvoltatorilor de instrumente arhitecturale să integreze cu ușurință instrumentele lor cu alte instrumente complementare. De asemenea, arhitectii ce folosesc instrumente compatibile cu Acme au o gamă mai largă de analiză și instrumente de proiectare disponibile la dispoziția lor decât arhitectii blocat într-o singură ADL.

· Fundație extensibil pentru noi arhitecturi de design și instrumente de analiză
Multe, dacă nu chiar cele mai multe, designuri arhitecturale si instrumente de analiza necesită o reprezentare pentru descrierea, depozitarea si manipularea  designului arhitectural. Din păcate, dezvoltarea reprezentărilor arhitecturale bune este dificilă, consumatoare de timp și costisitoare. Acme poate reduce costul și dificultatea de a construi instrumente arhitecturale, oferind o limbă și un set de instrumente ce pot fi folosite ca o fundație pentru instrumente de construcție (building tools). Acme oferă o fundație solidă extensibila și infrastructură, care permit constructorilor de instrumente sa evite refacerea inutilaa  infrastructurii de instrumente. 

· Descrierea arhitecturii

Acme a apărut ca un ADL util în istoria acestora. Acesta oferă un set simplu de construcții de limbă (language constructs) pentru a descrie structura arhitecturală, tipurile și stilurile arhitecturale, dar și proprietățile adnotate ale elementelor arhitecturale. Deși nu este adecvat pentru toate aplicațiile, Acme oferă o bună introducere în modelarea arhitecturala, precum și o modalitate ușoară de a descrie arhitecturi software relativ simple.
2. TEHNOLOGII DE DEZVOLTARE
2.1. Introducere

Dezvoltarea software bazata pe componente este o nouă tendință în dezvoltarea de software. Ideea principală este de a reutiliza componentele deja finalizate în loc de a dezvolta totul de la început de fiecare dată. 
Utilizarea dezvoltarii bazate pe componente aduce multe avantaje: dezvoltare mai rapida, costuri mai mici de dezvoltare, uzabilitate mai buna, etc.

Cu toate acestea, dezvoltarea software bazata pe componente nu este un proces matur și există încă multe probleme.

De exemplu, atunci când vă cumpărați o componentă nu stii exact comportamentul său , nu ai control intretinerii asupra ei și așa mai departe. Pentru a putea să se dezvolte cu succes produsele bazate pe componente, organizațiile trebuie să introducă noi metode de dezvoltare.

Aceasta scurta introducere în dezvoltarea software bazata pe componente ofera o privire de ansamblu asupra modelelor de componente existente.
Sistemele software devin din ce în ce mai complexe și furnizeaza mai multa functionalitate. Pentru a fi în măsură să producă astfel de sisteme cu un cost eficient, furnizorii de multe ori utilizează tehnologii bazate pe componente în loc sa dezvolte toate părțile sistemului de la zero. Motivația din spatele reutilizarii componentelor a fost inițial pentru a reduce costurile de dezvoltare, dar mai târziu a devenit mult mai importanta pentru a reduce timpul de piață, pentru a răspunde rapid dezvoltarii cererii consumatorilor. În prezent, utilizarea componentelor este motivata mai des prin reduceri posibile ale costurilor de dezvoltare. Prin reutilizarea componentelor este posibilă producera a mai multă funcționalitate cu aceeași investiție de timp și bani. Atunci când componentele sunt introduse într-un sistem, noi probleme trebuie să fie tratate, de exemplu configuratii dinamice, variante, scalabilitate. Unele dintre aceste probleme sunt abordate cu disciplina Component-Based Software Engineering (CBSE).

CBSE oferă metode, modele și linii directoare pentru dezvoltatorii de sisteme bazate pe componente. Component based development (CBD) reprezintă dezvoltarea sistemelor care utilizează un numar mare de componente. 
Deși foarte promițătoare, CBSE este o nouă disciplină și există multe probleme asociate care rămân nerezolvate. „Multe soluții pot fi gasite prin utilizarea principiilor și metodelor din alte ramuri ale ingineriei, cum ar fi gestionarea configurației”
.
2.2. Exemple de tehnologii folosite pentru dezvoltarea software bazate pe componente

Prima tehnologie despre care voi vorbi este CORBA (Common Object Request Broker Architecture). CORBA este un standard definit de către Grupul de Management al Obiectelor (OMG), conceput pentru a facilita comunicarea sistemelor care sunt implementate pe diverse platforme. CORBA permite colaborarea între sistemele de pe diferite sisteme de operare, limbaje de programare, și hardware-ul de calcul. CORBA are multe din aceleași obiective de proiectare ca programarea orientată pe obiecte: de încapsulare și reutilizare. CORBA foloseste un model obiect-orientat, cu toate ca nu toate sistemele care folosesc CORBA trebuie să fie obiect-orientate. CORBA este un exemplu de paradigma obiect distribuita.

CORBA permite software-ului scris în limbi diferite și care rulează pe computere diferite sa lucreze impreuna fara probleme. Detaliile de implementare din sisteme specifice de operare, limbajele de programare, și platformele hardware sunt eliminate din responsabilitatea dezvoltatorilor care folosesc CORBA. CORBA normalizeaza semantica metodei de apel dintre obiectele de aplicare care sunt fie în aceeași spatiu de adrese (aplicatie) sau la spatiile de adresa de la distanță (aceeași gazdă sau gazdă remote într-o rețea). Versiunea 1.0 a fost lansata in octombrie 1991.
Component Object Model (COM) ofera un model pentru proiectarea componentelor care au mai multe interfețe cu legare dinamica la alte componente. COM este un standard deschis care a fost implementat pe multe diferite platforme, dar principala platformă este, desigur, Microsoft Windows pentru care a fost dezvoltat în primul rând. Componentele se expun prin interfețe și numai prin interfețe. Interfețele sunt binare, astfel fiind posibilă implementarea componentei într-o varietate de limbaje de programare, cum ar fi C++, Visual Basic si Java. O componentă COM poate să pună în aplicare și expune mai multe interfețe. Un client foloseste COM pentru a localiza componentele de server și apoi interogări pentru interfețele dorite.
Al treilea exemplu este Enterprise Java Beans. Acesta este o arhitectură de componente pentru componente server-side folosite pentru a construi sisteme distribuite cu mai mulți clienți și servere. Un Java Bean este o componentă reutilizabila care susține persistența și poate inter-opera pe toate platformele suportate de Java. EJB folosește Java Beans, dar este mult mai mult decât un model de componente. EJB oferă suport pentru tranzacții și securitate printr-un protocol de comunicatie obiect neutru, care dă utilizatorului beneficiul de a implementa aplicatia pe protocolul ales de alegere. EJB este o parte din platforma Java 2 Enterprise Edition (J2EE), care include multe alte tehnologii: metoda de invocare la distanță (RMI), interfața de numire și director (JNDI), conectivitatea bazei de date (JDBC), Server Pages (JSP-uri) și servicii de mesagerie (JMS).
EJB este conceput astfel încât să poată rula împreună cu CORBA și sa acceseze obiectele CORBA cu ușurinta.
2.3 Ciclul de viata al unui sistem software bazat pe componente
Independent de tipul de model putem identifica activitățile de bază prezente în orice ciclu de viață al unui sistem software bazat pe componente. Aceste activități sunt următoarele
: 
· Analiză cerintelor si specificare. Serviciile sistemului, constrângerile și obiectivele sunt stabilite (de exemplu, un caiet de sarcini ce spune ce ar trebui să facă sistemul). 

· Proiectare a sistemului și a software-ului. Un ansamblu al arhitecturii software si a sistemului este stabilit. Un design detaliat urmează designul de ansamblu. Proiectarea software-ului include identificarea și descrierea sisteme software fundamentale și a relațiilor lor. 
· Punerea în aplicare și testarea. Formalizarea de proiectare în mod executabil, care poate fi compusa din unități mai mici. Testarea unităților urmează implementarea lor.
· Integrarea sistemului. Unitatile de sistem sunt integrate.
· Verificarea sistemului si validarea. Corectitudinea sistemului complet este verificata iar sistemul este validat in conformitate cu cerintele.
· Suportul si mentenanta. 
· Cedarea (disposal). O etapa deseori uitata in ciclurile de viata, include eliminarea treptata a sistemului; de exemplu, inlocuirea cu un model mai nou, etc.
2.4. QA pentru sistemele software bazate pe componente

Asigurarea Calității (Quality Assurance) este o modalitate de a preveni greșeli sau defecte ale produselor fabricate și de a evita problemele la furnizarea de soluții și servicii pentru clienți. QA este aplicat la produse în pre-producție pentru a verifica ca ceea ce se va face respectă specificațiile și cerințele, și în timpul fabricației ruleaza prin validarea de loturi in concordanta cu anumite controale de calitate specifice. QA este, de asemenea, aplicat la software „pentru a verifica dacă caracteristicile si functionalitatea îndeplinesc obiectivele de afaceri, și ca acest cod este relativ fara bug-uri înainte de livrare sau de eliberarea a noi produse software și versiuni”
. 

Software quality assurance (SQA) constă intr-un mijloc de monitorizare a proceselor de inginerie software și a metodelor utilizate pentru a asigura calitatea. Metodele prin care acest lucru este realizat sunt multe și variate, și „pot include asigurarea conformității cu unul sau mai multe standarde, cum ar fi ISO 9000 sau un model, cum ar fi CMMI”
. 

SQA cuprinde întregul proces de dezvoltare de software, care include procese cum ar fi cerințele de definiție, proiectarea software-ului, codificare, controlul codului sursă, evaluarea codului, managementul schimbării, managementul de configurare, testare, release management și integrarea produsului. SQA este „organizat în scopuri, angajamente, abilități, activități, măsurători și verificări”
.

2.5. Necesitatea analizei, dezvoltarea, certificarea si particularizarea componentelor

Analiza este faza in care se inteleg majoritatea aspectelor unei componente. Aici se determina si se documenteaza cerintele unei componente. Scopul analizei reprezinta producerea unor exigente clare si obiective pe care componenta respectiva ar trebui sa le respecte. Componeneta nu e singura care trebuie sa indeplineasca acele cerinte. Mai putem vorbi despre limbajul de programare, interfetele ce pot fi folosite impreuna cu acea componeneta, dar si despre mediile de dezvoltare.
In faza de dezvoltare, acele cerinte sut implementate pentru a crea o componenta care sa functioneze corespunzator (conform cerintelor), sa fie de calitate si sa poata fi folosita cu o multitudine de interfete. Scopul aceste dezvoltari este chiar componenta finala, dar si interfetele ce pot functiona cu aceasta.
Pentru certificarea componentei avem nevoie mai intai sa aflam sursa acesteia, apoi sa o selectam si sa o testam. Aceste etape supun unui control componenta pentru a se constata daca indeplineste conditiile (acestea fiind exigentele impuse).
Acum, particularizarea poate fi numita si adaptarea componentei, cu toate ca aceste doua concepte nu sunt 100% identice. In aceasta etapa, componenta este prelucrata (modificata) pentru o alta exigenta impusa. De exemplu, pentru a rula o componenta pe o platforma specifica (diferita de cea pentru care a fost proiectata initial). Un alt motiv poate fi optimizarea functionarii componentei respective cu alte componente sau chiar imbunatatirea performantelor. Bineinteles, aceste alterari, particularizari, sunt facut in concordanta cu cerintele.
2.6. Proiectarea sistemului, integrarea, testarea si mentenanta lui
Faza de proiectare ia ca intrare inițială cerințele identificate în documentul cu cerințele aprobat. Pentru fiecare cerință, un set de unul sau mai multe elemente de design vor fi produse ca urmare a interviurilor, atelierelor de lucru, și/sau eforturile de prototip. 

Elementele de design descriu caracteristicile sistemului dorit în detaliu și, în general, „includ diagrame funcționale ierarhice, diagrame, tabele de reguli de afaceri, diagrame de proces, pseudo-cod, dar și o schemă completă entitate-relație cu un dicționar de date complet”
.
In faza de integrare, toate componentele se asambleaza si se ajunge la realizarea unui sistem, al sistemului propriu-zis.
La testare trebuie lamurite doua aspecte. Mai intai, sistemul trebuie sa corespunda cerintelor impuse, iar mai apoi trebuie identificate si corectate eventualele defecte ce ar fi putut aparea in punerea in functiune a sistemului. Componentele trebuie integrate armonios in sistem, iar acesta trebuie sa corespunda exigentelor impuse. Aici ar trebui testate si functiile si fiabilitatea sistemului.
Operatia de mentenanta consta in oferirea de ajutot utilizatorului in cazul in care acesta nu utilizeaza in mod optim software-ul, trebuie aduse eventuale imbunatatiri sistemului prin update-uri, patch-uri si, daca este necesar, trebuie particularizat sistemul la un mediu diferit de cel initial.
Modele
3.1. Modelul COM

Component Object Model (COM) ofera un model pentru proiectarea componentelor care au mai multe interfețe cu leagre dinamica la alte componente. COM este un standard deschis care a fost implementat pe multe diferite platforme, dar principala platformă este, desigur, Microsoft Windows pentru care a fost dezvoltat în primul rând. Componentele se expun prin interfețe și numai prin interfețe. Interfețele sunt binare, astefl fiind posibilă implementarea componentei într-o varietate de limbaje de programare, cum ar fi C++, Visual Basic si Java. O componentă COM poate să pună în aplicare și expune mai multe interfețe. Un client foloseste COM pentru a localiza componentele de server și apoi interogări pentru interfețele dorite.
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COM stabileste o conexiune intre client si server

Prin definirea interfețelor ca unități de neschimbat, COM rezolvă problema versiunilor de interfață. De fiecare dată când o noua versiune a interfeței este creată o nouă interfață va fi adăugata în loc de a schimba versiunea mai veche. O regula COM de bază este că nu se poate schimba o interfață atunci când are a fost scoasa pe piata. Acest lucru face cuplajele între componentele COM foarte slabe și sunt ușor de upgradat părți ale sistemului
. 

DCOM (Distributed COM) este protocolul care este utilizat pentru a face locatia COM transparenta. Un client vorbeste cu un proxy, care arată cum ar fi serverul și gestionează comunicarea reală cu serverul. „COM este utilizata si aplicatii cum ar fi suita Microsoft Office”
.
3.1.1. COM+

COM+ este o extensie a COM cu tehnologii care suporta printre altele: tranzacții, serviciu de director, load balancing și mesajul de așteptare. Figura de mai jos arată cum clienții se pot conecta, printr-o Internet Information Server (IIS) sau DCOM, catre logica de afaceri, care este implementata cu COM+. Logica de afaceri utilizeaza ActiveX Data Objects (ADO) pentru a accesa datele din baze de date.
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Arhitectura COM+ in 3 straturi
COM+ poate fi folosit pentru a dezvolta la nivel de întreprindere aplicații distribuite pentru Windows. „Dacă sunteți un administrator de sistem, va fi vorba despre instalarea, implementarea, configurarea aplicațiilor COM + și a componentelor acestora. Dacă sunteți un programator de aplicatii, se vor screi componenetele si se vor integra in aplicații. Dacă sunteți un furnizor de instrumente, se va lucra la dezvoltarea sau modificarea instrumentelor pentru a lucra în mediul COM+”
.

COM+ versiunea 1.5 este inclus în Windows începând cu Windows XP și Windows Server 2003. COM+ versiunea 1.0 este inclus în Windows 2000.
3.2. .NET

.Net este un mediu (Framework) dezvoltat de Microsoft folosit pentru dezvoltarea software.

.Net Framework este o componenta ce vine preinstalata (de cele mai multe ori) cu sistemul de operare Windows si care de-a lungul timpului s-a updatat. Astfel, din 2002, anul in care a fost lansata versiunea 1.0 (pentru care Microsoft nu mai ofera suport) au fost lansate 4 versiuni majore, ultima fiind 4.5.50938.18408, lansata in octombrie 2013
.


Acesta include o librarie mare și asigură interoperabilitatea limbii (fiecare limbă poate utiliza cod scris în alte limbi) în mai multe limbaje de programare. Programe scrise pentru. NET Framework se executa într-un mediu de software cunoscut sub numele de Common Language Runtime (CLR), o aplicație in mașină virtuală care „oferă servicii cum ar fi securitatea, gestionarea memoriei, și de manipulare excepțiilor. Biblioteca de clase și CLR constituie. NET Framework”
. 
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Evolutia .Net Framework

Libraria clasei bazelor (Base Class Library – BCL) a NET Framework oferă interfața cu utilizatorul, accesul la date, conectivitatea bazelor de date, criptografia, dezvoltarea de aplicatii web, algoritmi numerici și comunicații in rețea. Programatorii produc software-ul prin combinarea codului lor sursă propriu cu .NET Framework și alte biblioteci. .NET Framework este destinat a fi utilizat de cele mai multe aplicații noi create pentru platforma Windows. Microsoft produce, de asemenea, un mediu de dezvoltare integrat în mare parte pentru software .NET numit Visual Studio.
3.3. Windows Runtime

În contextul sistemului de operare Windows 8, libraria Windows Runtime (WinRT) este interfața de programare a aplicațiilor default (API) utilizată de către sistemul de operare. Aceasta nu înlocuiește API-ul Win32 care a fost rulat sub toate aplicațiile Windows, ci mai degrabă il extinde. „WinRT este un API obiect-orientat C++ care sta la același nivel ca și API Win32”
.
Chiar și cu apariția WinRT, Win32 nu este complet șters și ambele coexista. Developerii si utilizatorii au două opțiuni. Utilizatorii pot instala aplicații de sistem legacy și aplicații Metro, în același timp.

WinRT poate fi descrisă ca un API la același nivel ca și Win32 care oferă aplicațiilor sale resursele și funcționalitățile de care au nevoie. Singura diferență fata de Win32 este că WinRT este expus tuturor dezvoltatorilor de aplicații.
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Arhitectura Windows Runtime

WinRT are următoarele proprietăți:
· Toate elementele de API sunt concepute pentru a fi asincrone.
· API este sandboxed și proiectat pentru crearea facilă a aplicațiilor.
· Expune modelul WPF/Silverlight XAML UI dezvoltatorilor.
· Definițiile API sunt într -un format de metadata, care este același cu cel utilizat pentru .NET.
· Incadrează atât API Win32, cat și noul sistem de UI.
· Are un model de programare simplu pentru crearea de interfetelor cu utilizatorul. Este în special adaptat pentru dezvoltatorii de Windows care nu au nevoie să învețe API Win32 sau termeni cum ar fi LPARAM sau WndProc.
3.4. Modelul Enterprise JavaBeans

Enterprise Java Beans este o arhitectură de componente pentru componente server-side folosite pentru a construi sisteme distribuite cu mai mulți clienți și servere. Un Java Bean este o componentă reutilizabila care susține persistența și poate inter-opera pe toate platformele suportate de Java. EJB folosește Java Beans, dar este mult mai mult decât un model de componente. EJB oferă suport pentru tranzacții și securitate printr-un protocol de comunicatie obiect neutru, care dă utilizatorului beneficiul de a implementa aplicatia pe protocolul ales de alegere. EJB este o parte din platforma Java 2 Enterprise Edition (J2EE), care include multe alte tehnologii: metoda de invocare la distanță (RMI), interfața de numire și director (JNDI), conectivitatea bazei de date (JDBC), Server Pages (JSP-uri) și servicii de mesagerie (JMS).
Figura de mai jos prezinta stilul arhitectural al EJB utilizat într-o aplicație cu trei niveluri. Clientii se conecteaza la componentele serverului, fie printr-un server web sau folosind direct metoda invocarii de la distanță (RMI). Componentele de server care să pună în aplicare logica de afaceri sunt localizate într-un EJB container cu suport pentru tranzacții și securitate. Datele sunt stocate în bazele de date, care sunt gestionate de unele servicii de gestionare a bazelor de date (SGBD) și sunt accesate prin componenta de conectivitate la baze de date (JDBC). Paginile de server Java (JSP) sau servlet-uri sunt utilizate atunci când clientii web acceseaza sistemul prin intermediul Internet.
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Arhitectura principala, EJB pe trei nivele

Pentru a face o JavaBean un bean Enterprise, JavaBean trebuie să fie conforme cu specificațiile EJB de implementare și sa expuna câteva metode necesare. Aceste metode permit containerului EJB sa gestioneze bean-uri într-un mod uniform pentru creare, tranzacții, etc Un client catre un bean Enterprise poate fi practic orice, de exemplu, un servlet, applet sau un alt bean Enterprise. Deoarece bean Enterprise se pot apela reciproc, apoi o sarcină complexă bean s-ar putea fi diviza în sarcini mai mici și controla de o ierarhie de bean-uri. Acesta este un mod puternic de "divide și cucerește".

EJB este conceput astfel încât să poată rula împreună cu CORBA și sa acceseze obiectele CORBA cu ușurinta.
În Enterprise JavaBeans, există trei tipuri de beans: beans sesiune, beans entități si beans orientate pe obiecte. O bean entitate este descrisa ca una care, spre deosebire de o bean sesiune, „are persistența și poate păstra comportamentul său original”
.
3.4.1. Nivelele client, web, business, de date si al bazei de date

Aplicatiile web dar si clientii web pot fi gasiti in nivelul client. Clientul web poate fi, de exemplu, o aplicatiede PC, un browser, care ruleaza pe calculatorul local al unui utilizator sau se conecteaza la un server daca este neceasr; acesta analizeaza o pagina web ce contine mai multe tipuri de limbaje de markup (XML, UDO, CSS, HTML). Mai poarta numele de client thin.

Paginile JavaServer (JSP) si servlet-urile sunt cuprinse in nivelul web. Paginile JSP permit developerilor sa creeze pagini web dinamice bazate pe HTML, XML, sau alte limbaje de markup
. Servletul este o clasa de limbaj de programare Java care este folosita pentru extinderea capabilitatilor unui server.

Bean-urile Enterprise fac parte din nivelul de business. Acesta se ocupa de logica de business a software-ului. Bean-urile enterprise preiau informatiile pe care le prelucreaza; dupa prelucrare, se inscriu in bazele de date. De asemenea, pot realiza si operatiunea inversa. Tipurile de bean-uri au fost exemplificate in 4.2.
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Serverul J2EE si containerele

La nivelul de date de date avem bazele de date propriu-zise. Bean-urile enterprise inscriu datele prelucrate in aceste baze de date. Bineinteles, e nevoie de suport al limbajului SQL. În mod normal, aplicațiile multi etajate client-thin sunt greu de scris deoarece acestea implică ca mai multe linii de cod complicate să se ocupe de tranzacție și de managementul starilor, de multithreading, de punerea în comun a resurselor, precum și de alte detalii complexe de nivel scăzut. Arhitectura J2EE, independent de platformă face scrierea aplicatiilor J2EE foarte ușoara, deoarece logica de business este organizata în componente reutilizabile. În plus, serverul J2EE oferă servicii de bază, sub forma unui container pentru fiecare tip de componentă. Containerele sunt interfața dintre o componentă și funcționalitatea specifica platformei care suporta componenta. Înainte ca o aplicatie Web, bean Enterprise, sau o componenta a aplicației client pot fi executate, acestea trebuie să fie asamblate într-o aplicație J2EE și desfășurata în containerul său
.
3.4.2. Bean Enterprise

Scris în limbajul de programare Java, un bean Enterprise este o componenta server-side, care include logica de business a unei aplicatii software. Logica de business este codul care îndeplinește scopul aplicatiei. Într-o aplicație de control al inventarului, de exemplu, bean-urile Enterprise pot implementa logica de business in metodele numite checkInventoryLevel și orderProduct. Prin invocarea acestor metode, clienții pot accesa serviciile de inventar furnizate de aplicație
.
Din mai multe motive, bean-urile Enterprise simplifica dezvoltarea de aplicații mari, distribuite. 
În primul rând, pentru că containerul EJB furnizează servicii la nivel de sistem de bean-uri Enterprise, dezvoltatorul bean-urilor poate concentra pe rezolvarea problemelor de business. Containerul EJB, mai degrabă decât developerul de bean-uri, este responsabil pentru serviciile la nivel de sistem, cum ar fi managementul de tranzacții și de autorizare a securitatii.

În al doilea rând, pentru că bean-urile, mai degrabă decât clienții conțin logica de business a aplicației, dezvoltatorul client se poate concentra pe prezentarea clientului. Dezvoltatorul client nu trebuie să codeze rutine care implementeaza regulile de business sau sa acceseze bazele de date de acces. Ca rezultat, clienții sunt subtiri, un beneficiu deosebit de important pentru clienți care rulează pe dispozitive mici.

În al treilea rând, pentru că bean-urile Enterprise sunt componente portabile, asamblorul aplicației poate construi noi aplicatii din beans-uri existente. Aceste aplicații pot rula pe orice sistem compatibil Java EE cu condiția ca acestea să utilizeze API-urile standard.
3.3. Modelul CORBA

CORBA este un standard definit de către Grupul de Management al Obiectelor (OMG), conceput pentru a facilita comunicarea sistemelor care sunt implementate pe diverse platforme. CORBA permite colaborarea între sistemele de pe diferite sisteme de operare, limbaje de programare, și hardware-ul de calcul. CORBA are multe din aceleași obiective de proiectare ca programarea orientată pe obiecte: de încapsulare și reutilizare. CORBA foloseste un model obiect-orientat, cu toate ca nu toate sistemele care folosesc CORBA trebuie să fie obiect-orientate. CORBA este un „exemplu de paradigma obiect distribuita”
.


CORBA permite software-ului scris în limbi diferite și care rulează pe computere diferite sa lucreze impreuna fara probleme. Detaliile de implementare din sisteme specifice de operare, limbajele de programare, și platformele hardware sunt eliminate din responsabilitatea dezvoltatorilor care folosesc CORBA. CORBA normalizeaza semantica metodei de apel dintre obiectele de aplicare care sunt fie în aceeași spatiu de adrese (aplicatie) sau la spatiile de adresa de la distanță (aceeași gazdă sau gazdă remote într-o rețea). Versiunea 1.0 a fost lansata in octombrie 1991.

CORBA utilizează un limbaj de definiție a interfetei (IDL) pentru a specifica obiectele pe care interfețele le prezinta. CORBA specifica apoi o cartografiere de la IDL la un limbaj specific de implementare cum ar fi C++ sau Java. Există mapări standard pentru Ada, C, C++, C++11, Lisp, Ruby, Smalltalk, Java, COBOL, și Python. Există, de asemenea, mapări non-standard pentru Perl, Visual Basic, Erlang, și Tcl implementate brokeri de cerere a obiectelor (ORBs) scrise pentru aceste limbaje.
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Autogenerarea codului de infrastructura dintr-o interfata

utilizand CORBA IDL


Specificarea CORBA dicteaza ca trebuie să existe un ORB prin care o aplicație va interacționa cu alte obiecte. În practică, aplicatia pur și simplu initializeaza ORB și accesează un adaptor de obiect intern, care menține lucruri cum ar fi numărarea de referință, politici de instanțiere a obiectelor și politicile pe viață ale obiectelor. Adaptorul obiect (Object Adapter) este folosit pentru a înregistra insatntele claselor de cod generate. Clase de cod generate sunt rezultatul compilarii codului IDL, care traduce definiția interfeței de nivel înalt într-o clasă de bază OS și limbaj specific pentru a fi utilizate de către utilizator. Acest pas este necesar pentru a pune în aplicare semantica CORBA și pentru a oferi un proces curat pentru interfațarea cu infrastructura CORBA.
4. TESTAREA

4.1 Metode de testare generale; scurte comparatii

Testarea componentelor software este o „investigație realizata pentru a furniza părților interesate informații cu privire la calitatea produsului sau serviciului supus încercării”
. Testarea software-ului poate oferi, de asemenea, un obiectiv, o viziune independenta a software-ului pentru a permite afacerilor să aprecieze și să înțeleagă riscurile implementarii software. Tehnicile de testare includ, dar nu se limitează la procesul de executare a unui program sau aplicație cu intenția de a găsi erorile de software.
Testarea software-ului poate fi definita ca procesul de validare și verificare că un program/aplicatie/produs de calculator:

· îndeplinește cerințele care au ghidat proiectarea și dezvoltarea acesteia; 
· funcționează conform așteptărilor; 
· poate fi implementat cu aceleași caracteristici;

· satisface nevoile părților interesate.
„Testarea nu poate identifica complet toate defectele dintr-un produs software”
.
Testarea statica vs. dinamica

Există mai multe abordări pentru testarea software-ului. Recenziile, inspecțiile sunt menționate ca fiind statice, în timp ce executarea de cod programat cu un anumit set de cazuri de testare este menționat ca fiind dinamic. 
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Testarea statica si cea dinamica

Testarile statice sunt de multe ori implicite, plus ca atunci când editoarele de text verifica structura codului sursa sau a compilatoarelor verifică sintaxa și fluxul de date ca o analiza statica de program. 
Testarea dinamică are loc atunci când programul în sine este rulat. Testarea dinamică poate începe înainte ca programul sa fie 100% complet, în scopul de a testa anumite secțiuni de cod și este aplicata la funcții discrete sau module.

Testarile statice presupun verificarea, în timp ce testarea dinamică implică validarea. Împreună, ele contribuie la îmbunătățirea calității software-ului. Printre tehnicile de analiză statică, testarea mutației poate fi utilizata pentru a asigura detectia erorilor care sunt introduse prin mutatia codului sursă.
În timp ce testarile statică și dinamică pot fi efectuate manual, acestea pot fi, de asemenea, automatizate. Folosite cu înțelepciune, instrumentele automatizate pot îmbunătăți dramatic randamentul investițiilor de testare. Instrumente automate de testare sunt o „opțiune ideală în anumite situații”
.
White-Box si Black-Box

Metodele de testare a software-ului sunt impartite in white-box si black-box.

Testarea White-box testeaza structurile interne, spre deosebire de funcționalitatea expusă utilizatorului final. În testarea white-box, o perspectivă internă a sistemului, precum și abilitățile de programare, sunt folosite pentru a proiecta cazuri de testare. Testerul alege intrări care sa exercite căi prin cod și sa determine rezultatele corespunzătoare.
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Testarea white-box

În timp ce de testarea white-box poate fi aplicata la nivel de unitate, integrare și de sistem ale procesului de testare software, aceasta se face de obicei la nivel de unitate. Poate testa căi într-o unitate, trasee între unități în timpul integrarii, și între subsisteme în timpul unui test la nivel de sistem. Deși această metodă de testare poate descoperi multe erori sau probleme, s-ar putea să nu detecteze părți neimplementate din caietul de sarcini sau cerințe lipsă.
„Instrumente de acoperire a codului pot evalua completitudinea unei suite de test care a fost creata cu orice metodă”
.
Testarea black-box este o metodă de testare a software-ului care analizează funcționalitatea unei aplicatii (de exemplu, ceea ce face software-ul) fără peering în structurile sale interne (spre deosebire de white-box). Această metodă de testare poate fi aplicata la aproape orice nivel de testare software: unitate, integrare, sistem și acceptare. „Cuprinde cele mai multe, dacă nu toate testele de nivel superior”
.
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Testarea black box

Cazurile de testare sunt construite în jurul specificațiilor și cerințelor (de exemplu, ceea ce aplicatia ar trebui să facă). Cazurile de testare sunt în general derivate din descrieri externe ale software-ului, inclusiv din caietul de sarcini, cerințele sau parametrii de proiectare.
4.2. Testarea componentelor vendor-oriented
Inginerii care se ocupa cu testarea unor componente software introduc o testare a acestora bazata pe niște modele de test ale componentelor definitorii. De asemenea, exista o serie de criterii si de strategii pentru a accepta componentele software dezvoltate.
Intrebari la care developerii de componente trebuie sa raspunda:

· Realizam noi componenta potrivita cu o calitate indeajuns de ridicata bazata pe specificatia data? (facem lucru potrivit?);
· Construim componenta software in conformitate cu modelul acesteia si cu standardele specificate? (il facem cum trebuie?).

Testarea componentelor vendor-oriented are trei obiective:

· Descoperirea eventualelor erori;

· Validarea interfețelor componentei, funcțiilor, a comportamentelor si a performantei pentru îndeplinirea specificațiilor componentei.
· Verificarea reutilizării componentei, împachetarea si expunerea pe platformele specifice
.

Procesul de testare al unei componente software vendor-oriented are 6 pași:

1. Testul “black box”. 
2. Testarea “white box”. 

3. Testarea utilizarii componentei.

4. Testarea performantei componentei.

5. Împachetare si adaptare, personalizare, conform specificatiilor
6. Testarea expunerii componentelor.
4.3. Testarea componentelor orientată spre utilizator


Această secțiune are două motivații principale, și anume (i) de a oferi o definiție cuprinzătoare și potrivita din punct de vedere teoretic legata de tipurile de testare care permit judecata performanței unei componente software așa cum este vazuta din ochii  utilizatorului și (ii) pentru a da unele sfaturi practice pentru toți acei oameni care au nevoie sa evaluze calitatea unei componente software pentru un anumit motiv.


Având în vedere cele două încercări metodologice de a defini evaluarea software-ului și rapoartele practice de testare în domeniul ingineriei software, se poate face distincția între aproximativ trei motivații principale din spatele testarii:
· pentru a evalua adecvarea unei componente software pentru munca de zi cu zi;

· pentru a examina comportamentul software-ului în anumite condiții specifice;

· pentru a verifica funcționalitatea reală a componentei software.

În timp ce atât dezvoltatorii de software și utilizatorii pot împărtăși motivația principală din spatele testarii într-o anumită măsură, este evident faptul că procedurile de testare reale vor fi diferite în cea mare măsură. În ciuda acestui fapt, dar și faptului că nu există un consens terminologic printre inginerii software, este necesar ca experiența vastă de testare a inginerilor software sa fie luata în considerare la elaborarea unui model de testare orientat spre utilizator, în timp ce în același timp se introduc noi terminologii de testare orientate spre utilizator. Prin urmare, cele trei tipuri de testare majore discutate aici sunt teste de scenariu (Scenario Tests), teste sistematice (Systematic Tests) si inspectia caracteristicilor (Feature Inspection).


Termenul „scenariu'” a intrat evaluarea software-ul la începutul anilor 1990. Un test de scenariu este un test care vizează un fond (background) realist al utilizatorului pentru evaluarea software-ului așa cum a fost definit și realizat, de exemplu, în proiectele TWB. Acesta este un exemplu de testare black box în cazul în care obiectivul principal este de a evalua caracterul adecvat al unui produs software in rutinele de zi cu zi. Pe scurt, acesta implică punerea sistemului in utilizarea prevăzută de catre utilizatori pentru îndeplinirea unei sarcini standardizate. 


Se poate face distincția între aproximativ cinci etape majore de testare de scenariu, adică planificarea testarii, pregătirea testului, testarea, analiza datelor și raportarea. În timpul fiecarei dintre aceste etape „o serie de probleme trebuie să fie abordate de către echipa de testare înainte ca următoarea etapă sa poata începe”
.

Prin testarea sistematică intelegem toate activitățile de testare ce examineaza comportamentul software-ului în condiții specifice, cu rezultate specifice așteptate. Testele sistematice pot fi efectuate numai de către inginerii software și/sau de reprezentanți ai utilizatorilor. Există trei obiective, care sunt deosebit de relevante pentru testarea orientata spre utilizator:
· examinarea dacă software-ul îndeplinește sarcinile predefinite; 
· examinarea dacă funcțiile oferite functioneaza în mod corespunzător 
· examinarea performanței sistemului.
„Scopul inspecției caracteristicilor este de a fi în măsură să descrie caracteristicile tehnice ale unei componente software foarte detaliat, astfel încât să permită comparația între sisteme de același tip”
.


În afară de obiectivul principal de evaluare, alegerea practică a tipului de test și a instrumentelor ce urmeaza a fi utilizate in testare depinde de diferiți factori, cum ar fi bugetul de testare, mediul de testare, disponibilitatea expertizei și echipamentului de evaluare și testare; timpul care va fi investit în teste și disponibilitatea utilizatorilor ca subiecți pentru teste. În plus față de o definiție teoretică a diferitelor tipuri de testare, sfaturile practice (practical guidelines) furnizate vor discuta caracteristicile tipice de calitate ISO care pot fi evaluate, personalul implicat, instrumentele folosite, rezultatele obținute și constrângerile lor de obiectivitate .


Pentru fiecare scenariu practic de evaluare cu constrângeri specifice de mediu, deciziile individuale trebuie făcute cu privire la tipul de testare cel mai adecvat. Pentru cele mai multe cazuri, va deveni evident că, „pentru a evalua gradul de uzabilitate a unui sistem este adesea necesar să se utilizeze mai multe metode în combinație”
.
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