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Capitolul 1:Ciclurile de viată fundamentale ale unui produs software(Oțelea Ștefan)
Există o multitudine de abordări de definiție și proiectare în dezvoltarea software ce sunt utilizate în timpul procesului de dezvoltare a software-ului, aceste abordări fiind, de asemenea, menționate ca "Software Development Process Models" (de exemplu, modelul Cascada, modelul Incremental, modelul V(Validare si Verificare), modelul Iterativ, etc.). Fiecare model de proces urmează un anumit ciclu de viață, în scopul de a asigura succesul în procesul de dezvoltare software.
Modelele de cicluri  de viață descriu fazele ciclului software-ului și ordinea în care sunt executate aceste faze. Fiecare fază produce rezultate preconizate si solicitate de următoarea fază din ciclul de viață. Cerințele sunt traduse în proiectare. Codul este produs conform proiectului care se numește faza de dezvoltare. După codificare și dezvoltare, testarea verifică în etapa de împlementare dacă produsul este livrabil  în raport cu cerințele.
Există șase etape în fiecare model de ciclu de viață în dezvoltarea software:
1) Colectarea si analiza cerințelor
2) Proiectare
3) Implementare sau codare
4) Testare
5) Lansare
6) Mentenanță
1)Colectarea si analiza cerintelor
Cerințele de „business” sunt colectate  în această fază. Această fază este principalul obiectiv al managerilor de proiect și al acționarilor proiectului. Întâlnirile cu managerii, actionarii și utilizatorii sunt desfașurate în scopul de a determina cerințele, cum ar fi: Cine va utiliza sistemul? Cum vor utiliza sistemul? Ce date ar trebui să fie introduse în sistem? Ce date ar trebui să fie la ieșirea sistemului? Acestea sunt întrebări generale care iși găsesc răspunsul în timpul unei ședinte de colectare și analiză a cerințelor. După ce sunt colectate aceste cerințe, ele sunt analizate pentru a fi validate și încorporate în sistem cu scopul de a le  studia si dezvolta ulterior.
În cele din urmă, este creat un document ce conține specificațiile cerințelor  care servește scopului de ghid pentru următoarea fază a modelului.
2)Proiectarea
În această fază sistemul și proiectul software-ului este gândit  din specificațiile cerințelor care au fost studiate în prima fază. Proiectarea sistemului ajută în a preciza cerințele hardware și de sistem și, de asemenea, ajută la definirea arhitecturii sistemului în ansamblu. Specificațiile de proiectare a sistemului servesc ca date de intrare pentru următoarea fază a modelului.
3)Implementare/Codare
La primirea documentelor de proiectare a sistemului, lucrarea este împărțită în module / unități și codarea în sine poate avea loc. Din moment ce, în această fază codul este produs, deci este atins obiectivul principal pentru dezvoltator. Aceasta este cea mai lungă etapă a ciclului de viață in dezvoltare software.
4) Testing
După ce codul este dezvoltat, acesta este testat în conformitate cu cerințele pentru a se asigura că produsul este de fapt rezolvarea nevoilor abordate ce s-au adunat în timpul fazei de cerințe. În timpul acestei faze sunt efectuate testarea unitară, testarea de integrare, testarea sistemului și testarea de acceptare.
5)Lansarea(Deployment)
După testare este terminată cu succes, produsul este livrat / implementat catre client pentru utilizarea lui.
6)Mentenanță
Odată ce clienții încep să folosească sistemul dezvoltat, atunci problemele încep să apară și trebuie să fie rezolvate din timp în timp. Acest proces în care responsabilitatea este asumată pentru produsul dezvoltat  este cunoscut sub numele de mentenanță.

Capitolul 2:Metode de dezvoltare software(Chirgiu Corin)

2.1 Generalităţi

Metoda de dezvoltare software reprezintă componenta principală în procesul de dezvoltare a oricărui sistem informatic, aceasta se ocupă de structura, planificarea şi controlul dezvoltării produsului. 
Prima metodă de a dezvoltă un produs software a fost cea în care codul era scris şi corectat pe măsură ce problemele erau identificate în funcţionarea soft-ului. Această metodă s-a dovedit a fi una extrem de ineficientă (cost mare, timp crescut, rezultate nesatisfăcătoare). 
Anii 1960 au reprezentat principala perioadă de dezvoltare a acestor metode, odată cu apariţia calculatoarelor şi dezvoltarea limbajelor de programare de nivel înalt (ex: COBOL) s-a dorit crearea unor “reguli” care ar duce la o bună finalizare a proiectelor.
2.2 Clasificare

Există un număr mare de metodologii de dezvoltare a produselor software, datoriă echipei ce dezvoltă produsul soft.Ideea este de a alege metoda potrivită pentru a duce la bun sfârşit proiectul. 
Una dintre primele încercări de clasificare a metodologiei software a ţinut cont de etapele sistemului (specificaţii, design şi implementare) şi de perspectiva asupra acestuia (comportamental, funcţional şi structural). 
A apărut o clasificare în 2 ramuri a metodologiilor: Metodologii grele şi uşoare (heavy and light). 
Metodologia heavy susţin planificarea intensă, documentaţie detaliată şi design extensiv. Pe de altă parte metodologia light care se axează mai mult pe individ decât pe proces, software funcţional în faţă documentaţiei, colaborare peste negociere şi susţine adaptarea la schimbare decât urmărirea unui plan. 
Diferenţa principala între cele 2 o reprezintă posibilitatea de adaptare la modificări ale planului. Fiecare dintre cele 2 ramuri prezintă atât avantaje cât şi dezavantaje, metodologia heavy este utilă din cauza predictibilităţii dar dificil de implementat atunci când apar schimbări neprevăzute. Metodologia light este foarte bună atunci când apar modificări neprevăzute dar din nefericire nu poate fi implementată cu succes atunci când este vorba de un număr mare de persoane într-o echipa. Avantajul metodelor light constă în concentrarea asupra factorului uman, dar acelaşi factor este sursă dezavantajelor sale. 
Pentru a alege metodologia adecvată proiectului trebuie să luăm în calcul o serie de factori. Metodologia light este bună atunci când bugetul nu este ştiut cu certitudine sau suma disponibilă este relativ mică. O altă analiză se efectuează asupra cerinţelor proiectului, dacă acestea sunt foarte bine ştiute şi neuspuse modificărilor majore atunci este indicat utilizarea unei metodologii heavy. Un factor important întâlnit în domeniul IT este acela de a respectă un termen limită, pentru a atinge acel termen sunt necesare câteva etape intermediare. Dacă aceste etape intermediare sunt bine definite şi clare se recomandă folosirea unei metode heavy. Un rol important cu privire la luarea deciziei asupra metodologiei îl au (ca în marea majoritate a cazurilor) clienţii. Dacă beneficiarii proiectului sunt foarte buni colaboratori, dedicaţi, bine instruiţi şi cel mai important deschişi la schimbare atunci adoptarea unei metode light este recomandată. 
Metodele heavy sunt indicate pentru utilizare atunci când modul de conducere a unei echipe se bazează pe disciplină, ordine şi formalitate. Metodele light sunt foarte bune atunci când se doreşte creativitate şi adaptabilitate la schimbări.






Capitolul3:Descrierea unor metode de dezvoltare software
3.1. Modelul „prototipului”(Oțelea Ștefan)
Ideea de bază este că în loc de a finaliza lista cerințelor inainte ca proiectarea  sau codarea să poată continua, un prototip dispensabil este construit pentru a înțelege cerințele. Acest prototip este dezvoltat pe baza cerintelor cunoscute pană în prezent. Prin folosirea acestui prototip, clientului i se poate oferi o  variantă palpabilă a sistemului, deoarece interacțiunile cu prototipul pot permite clientului să înțeleagă mai bine cerințele sistemului dorit. Creearea unui prototip este o idee atractivă pentru sistemele complicate si de mari dimensiuni, pentru care nu există nici un proces manual sau sistem existent pentru a ajuta la stabilirea cerințelor. Prototipurile  nu sunt de obicei sisteme complete și multe dintre detalii lipsesc cu desăvarșire din prototip. Scopul este de a oferi un sistem cu funcționalitate  generală.
Diagrama Modelului Prototype:
[image: ]
Avantajele Modelului „Prototype”:
· Clienții sunt implicați activ in dezvoltare
· Din moment ce în această metodologie este furnizat un model funcțional,utlizatorii obțin o înțelegere mai bună a sistemului dezvoltat
· Erorile pot fi detectate mult mai devreme 
· Feedback-ul utilizatorilor mai rapid va conduce la găsirea unor soluții mai bune
· Funcționalitățile care lipsesc vor fi descoperite mai devreme și mai ușor.
· Confuziile sau funcțiile dificile pot fi identificate:Validarea cerințelor, Implementarea rapidă și incompletă dar funcțională a aplicațiilor.

Dezavantajele modelului „Prototype”	

· Conduce la aplicarea metodei de implementare urmată de reparare a a sistemului.
· Practic, această metodologie poate crește complexitatea sistemului astfel încât complexitatea sistemului poate crește mai mult decat planul original.
· Construirea unei aplicatii incomplete poate conduce la nerespectarea cerințelor originale.

Aplicatii ale modelului „Prototype”
. Modelul prototipului ar trebui folosit cand sistemul dorit necesită destul de multă interacțiune cu utilizatorii finali.
. În mod normal, sistemele online,interfețele web ce contin o cantitate mare de informație ce necesită  interacțiune cu utilizatorii finali, sunt cele mai potrivite pentru implementarea modelului „Prototype”.
De obicei ,durează destul de mult  construirea unui astfel de sistem bazat pe acest model, ceea ce asigură ușurință în folosire și necesită un training minimal pentru utilizatorii finali.
. Aplicand modelul „Prototype” se asigură faptul că utilizatorii finali lucrează constant cu sistemul și furnizează un feedback care este încorporat în prototip pentru a rezulta un sistem utilizabil.Acest aspect este un atribut excelent pentru proiectarea sistemelor cu interfața umană.
3.2 Modelul RAD (Rapid Application Development)(Chirigiu Corin)

Dacă ar fi să încadrăm într-o categorie dintre cele prezentate mai sus (heavy sau light) RAD s-ar încadra că fiind o metodă light deoarece nu prezintă rigurozitatea de proiectare prezenţa în modelul heavy. 
RAD este un model apărut că răspuns la metodă tradiţională Waterfall, RAD se bazează pe modificarea cerinţelor pe baza informaţiilor acumulate în urma dezvoltării proiectului (se bazează pe dezvoltarea iterativă). Este un concept ce promite o dezvoltare mai rapidă şi de calitate superioară care se bazează pe: 
-Obţinerea de informaţii în urma şedinţelor de stabilire a cerinţelor proiectului şi a celor de brainstorming. 
-Crearea de prototipuri (forme incomplete ale codului) şi reconstruirea acestora în bucăţi de cod funcţionale ce pot fi introduse în producţie. 
-Reutilizarea pe cât de mult posibil a codului. 
-Formalitate scăzută în comunicarea cu membrii echipei. 
Schema RAD are următoarea formă:
[image: SDLC RAD Model]
Fig.1 Schema modelului RAD (http://www.tutorialspoint.com/sdlc/sdlc_rad_model.htm)

Business modeling – se referă la analiza fluxului de informaţii şi distribuţia informaţiei între diferite funcţii ale produsului. 
Data modeling – se referă la transformarea informaţiilor acumulate în prima etapă în obiecte de date şi se construiesc relaţiile între obiecte. 
Process modeling – se referă la crearea pe baza obiectelor construite anterior a unor fluxuri de informaţii astfel încât să se atingă anumite obiective. Sunt detaliate procesele prin care se fac operaţii de adăugare, editare sau ştergere a obiectelor. 
Application generation - se referă la etapă de transformare (prin cod propriu-zis) a obiectelor şi relaţiilor între ele în prototipuri. 
Testing and turn-over – Sunt testate atât prototipurile cât şi interfetele, deşi prototipurile sunt testate indirect şi prin procesul iterativ interfetele au o testare îndelungată reducând riscul de a avea greşeli majore. 
Avantajele modelului RAD sunt: 
-Timpul redus de dezvoltare a produsului. 
-Se încurajează reutilizarea porţiunilor de cod. 
-Este încurajată opinia clienţilor vizavi de proiect, modificări ulterioare putând fi făcute rapid. 
-Productivitatea este crescută datorită numărului relativ mic de membrii ai echipei. 
Deşi avem avantaje puternice modelul RAD, că multe dintre modelele de tip light, poate prezenţa numeroase dezavantaje: 
-Este dependent de o echipa puternică a căror cunoştinţe în domeniu sunt foarte bune. 
-Se poate aplică doar pentru sistemele ce pot fi modularizate. 
-Nu poate fi aplicat pentru proiecte cu buget redus deoarece costurile pot varia, mai ales atunci când este vorba de un număr mare de programatori pentru a crea interfetele. 
Când se decide folosirea modelului RAD trebuie să ne asigurăm că proiectul este de dimensiuni ce permit predarea în 2-3 luni şi că bugetul permite acest stil de lucru (costisitor din punct de vedere al resurselor umane).

3.3. Modelul „spiralei”(Oțelea Ștefan)
Modelul spirală este similar cu modelul incremental, cu accent mai mult pus pe analiza de risc. Modelul spirală are patru faze: Planificare, Analiza de risc,Proiectare și Evaluare. Un proiect software trece în mod repetat prin aceste faze în iterații (numite spirale în acest model). Spirala de bază, începând din faza de planificare, cerințele sunt adunate și riscul este evaluat. Fiecare spirală ulterioară se bazează pe spirala de bază.
Planificarea: Cerințele sunt colectate în timpul fazei de planificare. Cerințe ca "BRS", care este "Business Required System" și "SRS", care este "Sistemul de Specificație al Cerințelor".
Analiza riscului: În faza de analiză de risc, un proces se realizează pentru identificarea riscurilor și pentru a alterna solutiile. Un prototip este produs la sfârșitul fazei de analiză a riscurilor. În cazul în care orice tip de risc se constată în cursul analizei de risc, atunci soluții alternative sunt sugerate și puse în aplicare.
Faza Engineering: În aceasta fază software-ul este dezvoltat, impreuna cu testarea la sfârșitul fazei. Prin urmare, în această fază se realizează dezvoltarea și testarea.
Faza de evaluare: Această etapă permite clientului să evalueze rezultatele proiectului până în prezent, înainte ca proiectul sa continue catre urmatoare spirala.
Diagrama modelului „Spiralei”:
[image: ]

Avantajele modelului „Spiralei”
· Prin urmare, există o importantă analiză a riscurilor, deci evitarea riscurilor este o prioritate
· Bună pentru proiecte mari si de importanță critică.
· Rezultate bune, recunoscute de utilizatori avand o documentație foarte bună.
· Pot fi adaugate ulterior funcționalități  adiționale.
· Soft-ul este produs devreme, in primele  cicluri de viață ale softului.

Dezavantejele Modelului  in „Spirala” 
	
· Poate fi un model foarte costisitor.
· Analiza Riscului necesită o expertiză foarte specifică.
· Succesul proiectului este puternic dependent de faza analizei riscului.
· Nu funcționează bine pentru proiecte mici.

Aplicatii ale modelului „Spiralei”

1)În situația în care costul și evaluarea riscului sunt deosbit de importante.
2)Pentru nivele de risc mediu , mare și foarte mare.
3)Proiecte cu angajament pe termen lung cu potențiale modificări ale priorităților economice.
4)Proiecte ce implică situația în care utilizatorii nu sunt siguri de necesități și specificatii.
5)Cerințele au o complexitate deosebită.
6)Pentru proiecte ce necesită o linie nouă de producție.
7)Când sunt de așteptat schimbări importante în cercetare și explorare.
	
3.4 Modelul ‘V’ (Verification and Validation)(Chirigiu Corin)

Modelul V se este încadrat ca aparţinând metodologiei heavy. Acesta poate fi considerată ca fiind o extensie a tradiţionalei metode Waterfall. Modelul V este o înşiruire a fazelor de execuţie a unui proiect, pentru a trece la o etapă nouă cea anterioară trebuie finalizată. Numele provine de la structura schemei acestuia:
[image: File:Systems Engineering Process II.svg]
Fig.2 Schema modelului V (http://en.wikipedia.org/wiki/File:Systems_Engineering_Process_II.svg)
Se observă planificarea riguroasă (caracteristică a metodologiei heavy) a etapelor de dezvoltare. Observăm că un proiect realizat cu acest model are 3 etape principale: 
Definirea proiectului ce presupune o analiză riguroasă a cerinţelor şi construirea unei “schiţe” a întregii aplicaţii. Această etapă reprezintă faza de verificare a ideilor ce stau la baza proiectului. 
Implementarea presupune o transpunere efectivă a conceptelor din prima faza într-un produs utilizabil prin programare efectivă. 
Integrarea şi testarea proiectului fac parte din partea a 2-a a modelului şi anume “validarea” acestuia. Sunt efectuate teste şi verificări pentru a evalua corectitudinea analizei iniţiale şi implementarea acesteia. 
Definirea proiectului este un proces prin care se transformă cerinţele într-un model conceptual. 
În prima etapă a acestui proces trebuiesc acumulte informaţii de la beneficiar pentru a se contura o idee despre funcţiile produsului (soft sau hard – modelul V fiind folosit şi în acest domeniu). Pentru a acumula informaţiile sunt aplicate tactici precum interviuri, chestionare, analiza documentelor, observaţii asupra domeniului etc. În practică aceste informaţii sunt centralizate într-un “caiet de sarcini”. Caietul de sarcini este revizuit de ambele părţi (beneficiar-ofertant) şi dacă apar nemulţumiri sau cereri infezabile sunt făcute compromisuri. Acest “caiet de sarcini” va servi că schiţa pentru etapele viitoare ale acestu proces de definire. 
Următorul pas îl reprezintă proiectarea arhitecturii (deseori se referă la acest pas că proiectare high-level), prin care se selectează o arhitectură care să corespundă cerinţelor funcţionale ale produsului şi resurselor disponibile pe sistem. Aici este proiectat şi planul de testare a integrării. 
Odată stabilită arhitectură şi conturarea unor idei cu privire la formă produsului se trece la etapă de proiectare detaliată a acestuia (numită şi proiectare low-level). În acest pas sunt construite detaliat fiecare modul în parte, funcţionalitatea acestora şi legăturile între ele. Aici este detaliată şi formă bazei de date (tabele, relaţii, tipuri de date etc.) precum şi toate informaţiile necesare codării (API, versiuni, dependinţe, erori etc.). Aici sunt proiectate şi teste pe module. 
După ce avem o idee bine conturată şi o modelare se trece la etapă de implementare unde este codată efectiv aplicaţia pe baza informaţiilor anterioare. 
În etapă de verificare se începe cu testarea unităţilor (cea mai mică diviziune a componentelor proiectului) pentru a elimina erorile apărute în cod sau în proiectarea componentelor propriu-zise. 
Dacă toate componentele testate funcţionează corespunzător unitar se trece la aşa numitul Unit testing prin care se verifică interconectivitatea componentelor şi modul în care acestea comunica între ele. 
Testele sunt o componentă importantă în dezvoltarea oricărui produs software, de aceea clienţii fac la rândul lor cu ajutorul membrii echipei prin care sunt testate performanţele aplicaţiei şi conformarea acesteia la cerinţele iniţiale. 
Ultimul şi cel mai important test din etapă de validare este cel al utilizatorului final, în care aplicaţia este supusă uzurii de zi cu zi şi funcţionalitatea este testată cu date reale. În acest punct marea majoritate a erorilor sunt corectate şi atât intercomunicarea componentelor cât şi fluxul aplicaţiei este funcţional conform standardelor. Modelul V vizează operaţii ulterioare de întreţinere a aplicaţiei. 
Modelul V a primit foarte multe critici din cauza “rigidităţii” acestuia, deşi în ultimele propuneri susţinătorii modelului spun că evoluţia acestuia în timp l-a transformat într-un candidat foarte bun pentru aplicaţiile ce se vor bine dezvoltate având o stabilitate ridicată. 
Se observă că modelul V este simplu şi uşor de utilizat, planificarea şi proiectarea intensă face viaţă uşoară programatorilor. Avantaj major îl reprezintă şi faptul că erorile sunt detectate din timp lucru ce facilitează procesul de modificare în stagii mai avansate. 
Modelul V este cel mai bine utilizat atunci când proiectul este relativ mic iar cerinţele sunt foarte bine înţelese, pentru aplicaţii mari proiectarea devine anevoiasă şi consumă foarte mult timp, lucru ce poate duce la o întârziere semnificativă şi uneori la nefinalizarea produsului. Lipsa de prototipuri ale acestui model îl face un candidat mai bine potrivit pentru clienţii ce au un anumit nivel de încredere în dezvoltator şi în ideile acestuia. Fiind un model rigid modificările ulterioare sunt anevoioase şi de multe ori poate conduce la pierdere semnificativă de resurse. 
Capitolul 4:Concluzii si consideratii personale
Chirigiu Corin:
[bookmark: _GoBack]Prezentând metodele anterioare am subliniat în ce condiţii se pot alege diferitele metode. Experienţa unui inginer software îi permite acestuia să analizeze situaţia şi îi oferă posibilitatea de a alege varianta corectă de dezvoltare. Trebuie menţionat faptul că alegerea unei metodologii este una dintre cele mai importante sarcini, existând numeroase cazuri în care proiectele au fost întârziate (sau şi mai rău nefinalizate) din cauza alegerii unei metodologii nepotrivite. Pentru un proiect ce vizează 100.000 de utilizatori din domeniul bancar este foarte dificil de implementat un model light întrucât nevoia de securizare a aplicaţiei, bună funcţionare şi respectarea normelor interne deja ştiute sunt mult mai importante decât ceea ce oferă un model light (flexibilitate, comunicare, compromisuri). În final totul ţine de aprecierea şi experienţa inginerului software şi de a echipei din jurul acestuia.



Otelea Stefan:
Ca orice produs fabricat complex, un program este realizat urmnd un anume proces.Un proces de dezvoltare a programelor se bazeaz pe o formalizare a activitilor specifice, la care ne-am referit. Scopul formalizrii este obinerea unui ansamblu de mecanisme care, n cazul n care sunt aplicate sistematic permit obinerea ntr-un mod repetitiv i fiabil de produse software de calitate constant. Descrierea procesului rmne general, pentru c nu este posibil s se defineasc un standard unic adaptat la toate tipurile de aplicaii i la toate persoanele. 
Dezvoltarea unui program poate fi vzut ca stabilirea unui ir de descrieri din ce  n ce mai precise i  din ce n ce mai apropiate de un program executabil i de documentaia sa. Trecerile de la o descriere la alta sunt deseori numite rafinri succesive. Aceasta este o vedere simplificat, pentru ca nu ia n considerare natura iterativ a procesului de dezvoltare.
O dat dezvoltat un program, este pus n exploatare. Se pun atunci probleme de ntreinere, de corectare a defectelor, de ameliorare a anumitor caracteristici sau de urmrire a evoluiei cerinelor. Intreinerea poate impune modificarea funciilor sistemului i  deci, un proces de redezvoltare. Din aceasta cauz se vorbete despre ciclul de via al unui program, cnd considerm exploatarea i ntreinerea n plus fa de dezvoltare.
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