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1. Principii de proiectare de interfeţe cu utilizatorii

1.1. Utilizabilitatea

La proiectarea interfeței cu utilizatorul, programatorul decide ce și cum va afișa sistemul, cât control asupra lui are acesta, ce butoane/controale are la dispoziție și ce se va întâmpla când le va acționa. Este responsabilitatea proiectantului ca sistemul să fie caracterizat de o utilizabilitate adecvată.

Utilizabiliatea (eng. “usability”) reprezintă, pe scurt, calitatea unui produs de fi ușor de folosit, iar modalitatea de folosire să poată fi învățată rapid.

ISO definește utilizabilitatea ca fiind “măsura în care un produs poate fi folosit de către utilizatorii țintă pentru a atinge cu eficacitate, eficiență și satisfacție obiectivele propuse ”.

Utilizabilitatea este dată de șase factori:

· Funcționalitatea – constă în proprietatea sistemului de a efectua sarcinile pe care utilizatorul are nevoie în viața reală.

· Învățarea ușoară – interfața trebuie să asigure utilizatorului învățarea rapidă și ușoară a modalității de funcționare și manevrare a sistemului.

· Eficiența – sistemul trebuie să resolve eficient sarcinile.

· Reamintirea facilă – după o perioadă relativ lungă de nefolosire a interfeței, utilizatorul trebuie să fie capabil să își amintească ușor modul de operare.

· Satisfacția – sistemul trebuie să îi ofere utilizatorului sentimentul de satisfacție după îndeplinirea cu succes a sarcinilor.

· Inteligibilitatea – sistemul trebuie să asigure prin interfața sa un grad ridicat de înțelegere a modului de funcționare, aspect important în special în situații particulare cum ar fi erorile sau căderile de sistem. Doar o înțelegere adecvată a sistemului poate asigura utilizatorului o folosire corectă a sistemului în orice situație.

Ultimii cinci factori (învățarea ușoară, eficiența, reamintirea facilă, satisfacția și inteligibilitatea) determină dacă un sistem este sau nu “prietenos cu utilizatorul” (eng. “user-friendly”).

Probleme de utilizabilitate

Acestea pot fi clasificate în următoarele categorii:

· Probleme de funcționalitate – sistemul nu este capabil să îndeplinească o sarcină al cărui rezultat este necesar utilizatorului. (Ex.: utilizatorul dorește să printeze rezultate parțiale pentru a le analiza.)

· Eșuări în rezolvarea sarcinilor – utilizatorul nu reușește să îndeplinească o sarcină sau crede, în mod eronat, că a îndeplinit-o. (Ex.: Crede că a terminat sarcina dar nu își dă seama că trebuie să apese un buton – Update – pentru ca sistemul să-ți actualizeze starea.)

· Interfață enervantă – utilizatorii se plâng de că interfața este dificil de utilizat sau se observă că aceștia nu sunt capabil să îndeplinească sarcinile în timp optim.

· Probleme medii – utilizatorul îndeplinește sarcina însă după un număr mare de încercări. (Ex.: controale și comenzi dificil de găsit.)

· Probleme minore – utilizatorul întâmpină probleme dar le rezolvă în timp scurt. (Ex.: comenzi plasate inconsistent.)

Utilizabilitatea produselor IT este reglementată de către Organizația Internațională de Standardizare prin standardul ISO 9241 care acoperă ergonomica interacționării om-computer.

Evaluarea utilizabilității

Mai sus au fost amintiți factorii care determină utilizabilitatea. Utilizabilitatea se poate evalua prin evaluarea fiecărui factor în parte. Modul clasic de evaluare este cel de a măsura timpul în care utilizatorii realizează anumite sarcini și în ce fel fiecare factor influențează timpul de lucru. Timpul de realizare a sarcinilor de asemenea arată măsura utilizabilității per ansamblu.

        1.2. Principii de proiectare

În realizarea interfeței cu utilizatorul, pentru atingerea unui nivel optim de utilizabilitate, se impun respectarea unor principii de proiectare. Acestea vor fi prezentate în cele ce urmează.

Larry Constantine și Lucy Lockwood consideră ca principiile de proiectare a interfețelor sunt următoarele:

· Principiul structurării – Designul trebuie să organizeze interfața după scopul pe care îl are de îndeplinit astfel încât să fie structurat după modele clare, consistente, construite astfel încât să fie ușor de amintit și recunoscut, grupând entitățile ce relaționează și diferențiind entitățile fundamental diferite. Un alt aspect este construirea de contexte, în care fiecărei sarcini să-i fie construite un ansamlu adecvat de opțiuni, comenzi sau informații. Per ansamblu, principiul strucurării vizează construirea corectă a arhitecturii interfeței.

· Principiul simplității – Designul trebuie menținut simplu, comunicând în limbajul utilizatorului clar și simplu și, de asemenea, trebuie să furnizeze scurtături corelate cu proceduri mai lungi sau mai complexe. Interfața trebuie să asigure căi atât concrete cât și abstracte de îndeplinire a sarcinilor și obiectivelor. De asemenea, trebuie să se asigure utilizatorului posibilitatea ca acestă să își construiască un model mintal al sistemului pe baza căruia să își structureze acțiunile.

· Principiul vizibilității – interfața trebuie să păstreze toate informațiile și opțiunile corespunzătoare unei sarcini vizibile fără să distragă utilizatorul cu informații redundante sau inutile. Designul potrivit nu aglomerează utilizatorul cu foarte multe alternative sau cu informații de care utilizatorul nu are nevoie la un anumit moment dat. De asemenea, programatorul trebuie să fie conștient că unele aspecte ale interfeței atrag mai mult decât altele, iar aranjarea acestora trebuie să aibă în vederea păstrarea concentrației utilizatorului pe sarcina corespunzătoare. De asemenea, schimbările stărilor sistemului trebuie reflectate vizibil în comportamentul interfeței.

· Principiul feedback-ului – interfața trebuie să comunice utilizatorului orice schimbare a stării sistemului de care acesta are nevoie, informațiile care privesc acțiunile pe care acesta le poate intreprinde, erorile și excepțiile care intervin. Aceste informații vor fi prezentate utilizatorului clar, fără ambiguități și într-un limbaj ușor de înțeles, fiind filtrate după gradul de relevanță pentru utilizator.

· Principiul toleranței – designul trebuie realizat astfel încât să fie flexibil, micșorând costurile erorilor operatorilor umani. Aceasta presupune opțiunea utilizatorului de a reveni la un pas anterior (“undo”) sau de a reface un anumit pas (“redo”). De asemenea, se recomandă, acolo unde este posibil, prevenirea erorilor datelor de intrare prin realizarea unor tipuri predefinite de date de intrare.
· Principiul reutilizării – aceasta presupunde proiectarea interfeței astfel încât să se reducă nevoia ca utilizatorul să-și reamintească  cum a procedat la anumiți pași sau să-i regândească prin refolosirea componentelor și comportamentelor interne și externe.
La aceste principii de bază se mai adaugă câteva, de bun simț, care vizează o mai bună comunicare între om și computer. Astfel că amintim:

· Construirea profilului utilizatorului – înainte de realiza interfața trebuie să se decidă care este grupul țintă de utilizatori, ce cunoștințe și ce grad de pregătire trebuie să dețină. Apoi trebuie avute în vedere obiectivele și nevoile utilizatorilor din grupul țintă vizat. Adesea contactul direct între dezvoltatori și utilizatorii finali a dus la o interfață radical mai eficentă.

· Principiul metaforei – comportamentul sistemului este mult mai ușor înțeles și controlat de utilizator dacă acesta este similar unui sistem cu care acesta este deja familiarizat. Un exemplu minor este butonul “Play” care poate însemna pornitul unui fișier audio/video sau poate da comanda de rulare a unui program sau a unui proces. În construirea unei metafore trebuie sa se aibă în vedere câțiva factori:

· Odată aleasă o interfață, aceasta trebuie generalizată și folosită cât mai global. Metaforele construite pentru un singur buton sau o singură aplicație nu sunt eficiente.

· O aplicație poate încorpora mai multe metafore folosite în mediul IT. Aceasta poate crește nivelul de inteligibilitate a sistemului și ajută utilizatorul să își creeze un model mintal.

· Trebuie conștientizat faptul că anumite metafore pot fi relevante doar pentru anumite culturi. Anumite semne sau diagrame pot avea înțelesuri diferite în culturi diferite.

· Principiul ajutorului – dezvoltatorul trebuie să fie capabil să înțeleagă nivelul de ajutor pe care un utilizator îl necesită. Există cinci tipuri de bază de ajutor ce poate fi furnizat unui utilizator și fiecare tip răspunde la o întrebare:

· orientat pe scop: “Ce pot face cu acest program?”

· descriptiv: “Ce este acesta? Ce face?”

· procedural: “Cum pot face aceasta?”

· interpretativ: “De ce s-a întâmplat aceasta?”

· de navigare: “Unde sunt? Cum pot ajunge acolo?”

Întrebărilor de primul tip se poate răspunde cu casete de tip “Despre/About”, celor de al doilea tip cu browsere standard de ajutor, care împreună cu instrumente de tip “vrăjitori” raspund și întrebărilor de tipul trei. Al patrulea tip se rezolvă cu mesaje de eroare bine redactate, iar ultimul tip creând o hartă a aplicației sau a sitului.

· Principiul siguranței – este important ca utilizatorul să se simtă în siguranță folosind un anumit sistem. Acesta trebuie să asigure un nivel de confort atât utilizatorilor experimentați cât și celor începători. Gradul de siguranță experimentat de utilizator poate fi ridicat prin implementarea unui sistem multi-nivel de tipul “Undo” și prin implementarea mesajelor dialog prin care utilizatorul este întrebat dacă este sigur de acțiunea pe care dorește să o intreprindă.
· Principiul esteticii – Un aspect care crește nivelul de satisfacție în urma folosirii unei anumite interfețe este cât de frumos este realizată. Așa cum aminteam mai sus, utilizabilitatea este determinată și de nivelul de satisfacție experimentat de utilizator. Astfel, interfața trebuie să arate îngrijit realizată, cu elemente vizuale regulate și o aranjare armonioasă în spațiu. De asemenea, este foarte importantă paleta de culori folosite care trebuie să fie plăcută și discretă, evitându-se teme cu culori stridente.
· Principiul expunerii opțiunilor și caracteristicilor – Acest aspect ține atât de structură, cât și de vizibilitate. Utilizatorii trebuie să aibă asigurat accesul facil la opțiunile și caracteristicile pe care le pot alege. De aceea este bine ca opțiunile și comenzile să fie structurate în meniuri, în categorii intuitive. Gradul de expunere a acestora se face în următoarea ordine, de la cele mai expuse, la cele mai puțin expuse:

· Bara de instrumente;

· Bara de meniuri;

· Submeniuri;

· Ferestre de dialog;

· Modul pentru utilizatorii avansați – disponibil când utilizatorul alege aceasta;

·  Funcții script.
· Principiul testării – Multe din defectele unei interfețe se pot corecta atunci când aceasta este testată pe un eșantion de utilizatori finali. Testarea pe utilizatori finali este eficientă atunci când are loc pe un program sau o o interfață prototip, pentru a preîntâmpina erori sau nevoi neacoperite.
· Principiul umilinței – după principiul “Clientul nostru, stăpânul nostru!”, se cere ca dezvoltatorii să fie atenți la cerințele și nevoile utilizatorilor. Deși nu se pot îndeplini dorințele tuturor clienților, se recomandă colectarea părerilor utilizatorilor urmând ca în procesul de proiectare să se țină cont de acestea. 
1.3. Concluzii
S-a observat empiric faptul că încercarea de maximizare a utilizabilității poate duce la creșteri de 5-10% a costului de producție a produselor software. Acesta nu este însă un motiv pentru ca această muncă suplimentară să nu fie depusă, deoarece actualmente piața IT este caracterizată de o concurență acerbă. Dacă două produse IT rezolvă aceeași problemă cu aceeași precizie, pe piață va avea succes cea care va putea fi caracterizată ca prietenoasă cu utilizatorii, respectiv cea cu utilizabilitatea mai ridicată.

De asemenea, foarte mulți utilizatori nu au o formație inginerească, de aceea au nevoie de plicații adaptate și realizate cu interfețe cât mai pe înțelesul lor. Astfel pentru acest segment de clienți vor avea mai mult succes dezvoltatorii care au pus accent pe principiul simplității.

Pe de altă parte, nu doar satisfacția subiectivă este mărită prin mărirea utilizabilității, ci chiar cel mai important aspect, performanța. Un utilizator va fi radical mai eficient folosind un produs software bine structurat, flexibil și prietenos.

În concluzie, gradul de utilizabilitate al unei aplicații determină succesul ei.
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Oprescu Mihai:
2.  Organizarea echipei softuare 
Inainte de a demara un proiect trebuie sa te asiguri ca ai autoritatea de a realiza proiectul. O persoana are autoritatea de a rezolva o cerinta numai daca are un controladecvat asupra resurselor necesare pentru a completa acea cerinta. Prin ai da uni manager de proiect autoritatea de demara un proiect se intelege ca acesta are control asupra resurselor (oameni, spatiu, resurse hard si soft, etc.) necesare finalizarii proiectului respectiv.

Acest lucru nu inseamna ca managerul de proiect trebuie sa aiba cotrol direct asupra resurselor, dar totusi el trebuie sa aiba suportul total al managerului fiecarei resurse in parte ce este destinata proiectului. Fara acestea si fara garantia ca va avea resursele financiare necesare autoritatea managerului de proiect este inca incompleta. 
2.1. Delegarea autoritatii si responsabilitatii 
Cand cineva este resposabil pentru un proiect software, atunci este responsabil pentru succesul acestuia. Totusi, nu este singura persoana responsabila, aceasta reposabilitate trebuie impartita in mod corespunzator intre membrii echipei.

2.2. Asigurarea integritatii proiectului

O alta problema la proiectele software si nu numai este de a proteja proiectul atunci cand autoritatea este pusa la incercare. De exemplu resursele alocate proiectului au fost retrase.

2.3.Transparenta muncii

Cand fiecare persoana din echipa stie ca ce ea creaza va fi citit si folosit de toti ceilalti membrii ai echipei, aceea persoan se va simti mult mai responsabila pentru fie acre actiune a ssa din cadrul proiectului.

2.4. Luarea deciziilor
 Trebuie sa se ia pe baza unor criterii binecunosute. Daca lucrurile se fac la fel de fiecare data, oamenii inteleg cu timpul rationamentele din spatele deciziilor. Oameni se simnt mai bine atunci cand deciziile luate de manager sunt mai putin predictibile. O solutie care ajuta pe altii sa inteleaga mai bine perspectiva conducerii echipei, este de a se publica standardele dupa care se iau deciziile.

2.5. Organizarea echipei

Cel mai important lucru la un  manager de proiect este de a cunoaste dificultatile si cerintele posturilor subalternilor lui. De aceea de regula unul dintre cei mai buni programatori, desingneri, sau tester va fi promovat la statutul de manager. Alegere, care in cele mai multe cazuri s-a dovedit foarte buna pentru ca este foarte important ca acesta sa inteleaga munca depusa de echipa.

Intelegerea muncii depuse de echipa este un lucru foarte bun, insa principala sarcina a managerului este sa se asigure ca fiecare persoana este compatibila cu sarcina pe care o are. Pe sa se asigure ca acea persoana este cea mai eficienta si cea mai putin problematica pentru sarcina respectiva. De obicei primul instinct al unui manager, care sa spunem ca a fost mai inainte un bun programator, este acele de a fi cel mai bun programator din echipa. Aceasta nu este intotdeauna ceea ce echipa are nevoi, echipa are nevoie de de cineva care sa ia decizii, sa indrume si sa ofere suport.

In contrast unui manageri intelec ca ei trebuie sa delege. Dar in timp ce delegarea este o parte importanta de management, aceasta trebuie facuta cu o buna intelegere a muncii din spatele postului unde a fost delegat. Managerul nu trebuie sa fie neaparat cel mai bun inginer, dar trebuie sa inteleaga scopurile si limitarile fiecarui task, si sa fie capabil sa ofere suport si indrumare daca membrii echipei se impotmolesc.

Bunii manageri de obicei se stimt putin vinovati ca sunt intr-un post de conducere. Ei stiu ca oamenii lor sunt buni si vor ca acestia sa reuseasca. Ei inteleg ca munca lor nu este cea mai importanta in realizarea proiectului si ca ei doar „ung rotile mecanismului” prin furizarea unui mediu in care problemele se rezolva.

2.6. Eficientizare echipei software

Daca in cele prezentate  mai sus am descris sumar problemele intampinate de un manager de proiect, atat in legatura cu proiectul in sine cat si probleme ce pot sa apara in legatura cu echipa software, in cele ce urmeaza vom prezenta doua scheme pentru imbunatatirea eficientei echipei softuare.

Team Software Process (TSP) a fost folosit pe o sacara larga in companiile de top ce se ocupa cu dezvoltarea de software, aducand multe beneficii firmelor respective. Vom prezenta cercetarile si implementarea TSP  si trei parti ce includ formarea echipei , lansarea echipei si lucrul echipei. Vom analiza de asemenea avantajele si dezavantajeleprocesului TSP. In ceea ce priveste dezavantajele vor fi propuse doua scheme numite Tailored TSP (TTSP) si Level TSP (LTSP) pentru a imbunatati metosa TSP.

2.6.1. O scurta prezentare a teoriei TSP

Vom descrie TSP din doua puncte de vedere si anume organizarea TSP si functioanrea TSP. Prima propune o descriere din punct de vedere managerial, in timp ce adoua se axeaza pe partea tehnica .

2.6.2. Organizarea TSP

TSP are trei parti generale: formarea echipei, lansarea echipei si lucrul echipei.

In timpul formarii echipei, se reruteaza potentialii membtii si se asigura atat echipei cat si managerilor cursuri de trainig si orientare necesare. Principala activitate in formarea echipei este impartita in patru parti dupa cum uremeaza alocarea de resurse, aptitudinile necesare, recrutarea membrilor, asigurarea trainingului.

Lansarea echipei TSP are noua intalniri in decursul a patru zile. In timpul lansarii echipei se urmaresc urmatoarele rezultate definirea obiectivelor, determinare rolului fiecarui membru, elaborarea planului, calitatea planului, evaluarea riscurilor si starea rapoartelor.

Lucrul echipei se refera la continutul specific al activitatii echipei care are cinci parti: strangerea datelor, uramrirea planului, rezutatele echipei, balansarea greutatii si replanificarea.

Strangerea datelor este importanta pentru orice inceput de proiect si se axeaza in special pe determinarea cerintelor de timp, dimensiunea produsului si defecte gasite.

Un plan detaliat impreuna cu date adunate ajuta echipa sa vada cu exactiatate in ce statiu se afla proiectul si sa inteleaga diviatiile de la plan. Principalele elemente ale urmaririi planului sunt: orele de lucru, valorile castigate, pozitia actuala in cadrul proiectului si calitatea.

Un element esential in mentinerea motivarii echipei este prezentarea rezultatului muncii depuse. Acesta este furnizat la intalniri saptamanale ale echipei.

Balansarea incarcaturii este importanta pentru ca scurteaza semnificativ timpul necesar completarii proiectului.

In cadrul TSP, echipele isi replanifica periodic munca. Cel mai bun moment pentru a relansa este atunci cand membrii echipei sunt de parere ca actualul plan nu mai este folositor pentru a le ghida activitatea. Replanificarea asigura echipei un planu exact si eficient dupa care acesta sa-i organizeze eforturile.

2.6.3. Functionarea TSP

Structura si cursul TSP. In figura de mai jos sunt prezentate ciclurile TSP necesare construirii unui produs final. Cand se desvolta o strategie bazata pe cicluri, fiecare ciclu trebuie sa produca o varianta testabila a produsului care este un subset adecvat al produsului final.

[image: image1.emf]
Procesul TSP. Urmatoarea figura prezinta procesul TSP ca o serie de activitati si faze. Orice aplicatie TSP poate include nu numai o faza, ci u numar de faze. Inaintea inceperii proiectului, echipa ar trebui sa-si planifice activitatile. In timpul planificarii sau replanificarii ar trebui ordonate obiectivele si analizate riscurile cheie.
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Elementele procesului TSP. TSP este definit ca un set de elemente precum urmatoarele

· script-uri care sa ghideze anumite procese

· forme care sa contina informatii specifice prin angajarea unui sau a mai multor script-uri

· rolul caietului de sarcini pentru a ghida indivizii in executarea unor activitati critice ale planului dar nescripatate

· alte acivitati precum introducerea strategiei, lista de verificare, liniile generale de orientare si pecificatii care nu sunt prevazute in caietul de sarcini

· cursuri de training si autorizare in activitati TSP si PSP (Personal Software Proces)

2.6.4. Analiza TSP

Atat PSP cat si TSp pot imbunatati caliatatea software-ului, reduce timpul de productie, reduce costurile si pot creste productivitatea.

Desi introducerea TSP-ului furnizeaza indrumarea tehnicapentru dezvoltarea echipei software, a intampinat si unele dificultati la implementare. In primul rand membrii echipei nu inteleg pe deplin procesul TSP. Este greu pentru ei sa comunice si sa coopereze. Mai mult, datele procesului software sunt greu de manipulat, si adesea uneltele puse la dipozitie nu sunt de ajuns. In al doile rand, daca o aorganizatie trebuie sa implementeze TSP, capabilitatea de scadenta ar trebui sa fie peste CMM2 (Capability Maturity Model) si dezvoltatorii de proiect au nevoie de trainig PSP. Pentru majoritatea companiilor mici si mijloci, care doresc sa implementeze TSP in echipele software pentru a dezvolta calitatea produselor software, cerintele mentionae mai sus adesea nu sunt complet indeplinite. Avand in vedere aceasta situatie au fost propuse doua scheme pentru facilitarea implementarii TSP. Aceasta imbunatatire are urmatoarele scopuri:

· redefinirea ideii de baza a TSP, si aplicarea acesteia la diferite fireme cu diferite capabilitati.

· Divizarea erarhica a TSP-ului, gideaza organizatiile de dezvltare sa perfectioneze gradat echipele, si sa obtina cerintele CMM

· Imbunatairea operabilitatii TSP

Pentrun promovarea implementarii TSP, s-a combinat carcteristicile de management ale CMM si PSP pentru a imbunatati TSP, iar performantele specifice sunt Tailored TSP si Level TSP. Prima solutie este aplicabila in cazul echipelor software in genaral si se axeaza pe planificare si caliatatea managementului. In timp ce a doua a fost conceputa pentru echipe software de nivele diferite. Aceasta aloca diferite obiective si foloseste diferite practici cheie in functie de maturiatatea si abilitatea echipei softwares, fiind implementata combinat cu CMM2/3 si PSP.

2.6.5. Schema TTSP

Este necesar sa se adapteze elementele TSP in scopul de a indeplinii dezvoltarea echipe, de a simplifica procesul si de imbunatatii operabilitatea  TSP. Procesul TSP este adaptat dupa urmatoarele elemente:

· se pastreaza elementele cheie ale planificarii si ale calitatii managementului si se renunta la elementele supra-rafinate.

· se minimizeaza formele si documentele ce nu sunt necesare

· se unesc componentele cu continut similar

Bazandu-se pe principiile de mai sus elementele TSP sau adaptat dupa cum urmeaza:

· Adaptarea procesului. Procesul TSP include patru faze  cerinte, design, implementare, integrare. Un proiect cu TSP poate sa includa o singura faza, sau un numar de faze consecutive. I faza initiala de implementare, se poate adapta procesul software.

· Adaptarea formei. TSP este alcatuit din  21 forme, inclusiv KPA de la CMM2 pana la CMM5. in faza initiala de implementare este necesara adaptarea formelor.

· Adaptarea rolului echipei. In ceea ce priveste dezvolatrea echipei sunt opt tipuri de gestionare a rolurilor. Cand membrii echipei sunt putini, unele roluri se pot imbina. Cand membrii echipei sunt multi, unele roluri por fi separate. In ceea ce priveste adaptarea rolului echipei se iau doua elemente in coniderare punctele tehnice si caliatatea. Partea tehnica contine managementul design-ului, managementul implementarii managementul de testare. In timp ce calitatea se refera la managementul calitatii.

2.6.6. Schema LTSP

Versiunea acutala a modelului CMM contine cinci nivele si ofera un cadru iterativ de imbunatatire a procesului software. Modelul PSP include patru nivele si furnizeaza inginerului un cadru de evolutie iterativ.

In scopul optimizarii procesului software cu o crestere mica a volumului de munca, ar trebui sa se ia in considerare principiile de mai jos:

· sa se ia in considerare caracteristicile ierarhice ale CMM si PSP si sa se foloseasca la maxim rezultatele TSP existente

· sa se impementeze pas cu pas

· sa se implementeze LTSP corespunzator cu CMM de nivel 2, CMM3 si PSP

Pentru a clasifica eficint TSP sunt urmatorii pasi:

· sa se identifice procesul software pentru fiecare nicvel al echipe software

· sa se identifice KPA pentru fiecare proces

· determinare obiectivelor fiecarui nivel

· determinarea script-urilor si formelor pentru fiecare nivel

· determinarea punctelor cheie pentru fiecare nivel al CMM si PSP

· determinarea rezultatelor fiecarui nivel

In conformitate cu principiile si spasii de mai sus, TSP poate fi impartit in patru nivele

TSP1-prototype management level

TSP2-quality management level

TSP3-process management level

TSP4-product management level
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Cojocaru Aurelian:
3. Stil de programare
În ziua de azi calculatorul este util în majoritatea domeniilor vieţii şi cu ajutorul lui se pot rezolva o gamă largă de probleme care apar la tot pasul, îmbunătăţind calitatea serviciilor şi crescând eficienţa acolo unde este folosit. În general, rezolvarea unei probleme cu ajutorul calculatorului presupune traversarea mai multor etape:
• Analiza problemei – se stabilesc datele de intrare, de ieşire şi se modelează matemetic problema

• Descrierea algoritmului – în limbaj natural, pseudocod şi/sau scehmă logică 
• Scrierea programului intr-un limbaj de programare
• Compilarea programului
• Asamblarea programului
• Executarea programului

Un algoritm efectuează o succesiune de operaţii alese de programator pentru a obţine rezultetele corespunzătoare datelor de intrare. În elaborarea unui algoritm este bine să se ţină cont de următoarele aspecte:
• claritate – algoritmul trebuie descris fără ambiguităţi şi trebuiesc prevăzute toate cazurile particulare, etapele de calcul şi situaţii care pot să apară până la obţinerea soluţiei
• generalitate – algoritmul trebuie să poată rezolva mai multe probleme de acelaşi tip
• finititudine – rezultatele trebuie să fie calculate într-un număr finit de paşi, în unele cazuri având impusă o limită de timp pe care nu trebuie să o depăşească
• unicitate 
Scopul stilului de programare este de a optimiza codul unui program şi de a-l face uşor de înţeles şi pentru alţi programatori. Chiar autorul codului, după trecerea unei perioade de timp nu mai ştie exact detaliile codului dacă nu are un stil de programare foarte bine pus la punct. 
3.1. Programarea nestructurată
Programarea nestructurată este cea mai ineficientă metodă de a scrie un progam, ea fiind utilizată doar de începători pentru a învăţa un nou limbaj. Instrucţiunile şi datele se găsesc toate în programul principal, un singur fişier sursă prin urmare un singur fişier obiect. Teoretic toate programele pot fi scrise în acest fel, dar pentru programe puţin mai complexe codul devine foarte greu de înţeles şi mult mai greu de modificat. O secvenţă de instrucţiuni nu  se poate folosi de mai multe ori cu date diferite şi în acest caz trebuie rescrise pentru datele respective, codul lungindu-se foarte mult. 

3.2. Programarea structurată
Programarea structurată se bazează pe întocmirea algoritmului dintr-o intrare, o ieşire şi doar câteva structuri de bază elementere. În acest caz problema este împărţită în probleme mai mici care sunt rezolvate pe rând cu structurile de bază elementare, algoritmul apărând sub forma unei secvenţe liniare de structuri elementere. Unul  dintre iniţiatorii acestui stil de programare este E.W.Dijkstra şi împreună cu alţi programatori au ajuns la concluzia că instrucţiunea “goto” trebuie evitată pentru simplificarea programului şi pentru uşurearea înţelegerii acestuia. Tot ei au elaborat trei principia de care este bine să se ţină seama în conceperea unui program:   
1. Orice program poate fi scris folosind doar trei structuri elementare:


• structura liniară – se execută necondiţionat o secvenţă de instrucţiuni aflate una după alta
• structura alternativă – algoritmul se ramifică în funcţie de valoarea de adevăr a unei condiţii şi ia decizia de a urma o ramură sau alta

• structura repetitivă – o secvenţă de instrucţiuni se repetă de un număr finit de ori. Sunt structuri repetitive al căror număr de paşi este cunoscut şi structuri al caror număr de paşi nu este cunoscut, acestea oprindu-se când se îndeplineşte o anumită condiţie.
2.Se recomandă aplicarea tehnicii de elaborare descendentă (Top-Down) care constă în abstractizarea problemei şi împărţirea ei în probleme mai mici şi rezolvarea lor până se ajunge la instrucţiuni elementare, soluţiile problemei iniţiale fiind extrase din soluţiile problemelor mai reduse.
3. Domeniile de vizibilitate al structurilor de date şi al variabilelor să fie limitat.
3.3. Programarea procedurală
Acest stil de programare a fost primul stil folosit şi este unul dintre cele mai răspândite stiluri de programare. În acest stil, codul este organizat în funcţie de algoritmii folosiţi de program, care sunt codificaţi în subrutine care poartă numele de proceduri sau funcţii. O procedură poate fi apelată oricând, inclusiv în interiorul ei în cazul funcţiilor recursive.
Procedurile conţin o serie de instrucţiuni care trebuiesc executate. Unul din avantajele acestui stil constă în posibilitatea reutilizării codului prinsimpla apelare a funcţiei. Pentru a suporta acest stil, limbajele de programare trebuie să ofere mecanisme pentru transmiterea datelor, care sunt preluate în procedură cu numele de parametrii, condiţie ce este îndeplinită de toate limbajele de programare actuale. Procedurile pot fi testate  independent şi pot fi utilizate în programe deferite. Se pot face modificări mult mai uşor, modificarea unei funcţii nu afectează programul dacă se păstrează antetul cu acelaşi nume şi aceiaşi parametri ca număr şi tip de date.
3.4. Programarea funcţională


Programarea funcţională evită folosirea variabilelor, a stărilor intermediare şi tratează calculul ca evaluarea unei funcţii matematice pe baza datelor de intrare. Limbajele de programare funcţionale sunt rar folosite în dezvoltarea de software comercial, dar sunt câteva care s-au în aplicaţii cu specific matematic şi nu numai dintre care amintim: Erlang, Haskell, OCaml, etc.
3.5. Programarea modulară

Programarea modulară a apărut datorită măriri complexităţii şi lungimii programelor şi constă în împărţirea problemei pe module. Un modul este format din funcţii înrudite şi datele adiacente pe care le prelucrează. Modulele pot fi compilate separat şi împreună sunt organizate sub formă de proiect, creându-se un singur executabil. Unul dintre avantaje este faptul că modulele pot fi construite în acelaşi timp, de programatori diferiţi, îmbunătăţind mult lucrul în echipă. În plus, modulele pot fi folosite şi în alte aplicaţii. Un alt avantaj este posibilitatea de  ascundere a datelor. Unele date sau funcţii sunt vizibile doar în interiorul modulului, accesul la ele din exterior nu se poate face decât prin intermediul procedurilor în care sunt definite. Această facilitate de ascundere previne deteriorarea datelor prin accese incorecte din alte module.
3.6. Programarea orientată pe obiecte

Programarea orientată pe obiecte a apărut datorită nevoii de expunere a problemelor într-un limbaj cât mai apropiat de limbajul natural. Acest stil prezintă o puternică abstractizare şi programul se apropie mai mult modului de gândire al omului decât de felul cum efectuează calcule computerul. Programarea orientetă pe obiecte introduce noţiunile de „obiect” şi „clasă”, care nu apar în celelalte stiluri de programare. Clasa este un tip de date construit de programator iar un obiect este o instanţă  a unei clase. Programele sunt structurate sub formă de colecţii de obiecte care relaţionează între ele iar clasele aparţin unei ierarhi şi relaţiile dintre ele sunt sub formă de moştenire.

Principii ale programării orientate pe obiectea:

· Încapsularea – obiectele nu pot schimba starea altor obiecte decât prin metodele definite de obiectul respectiv. Obiectele interacţionează între ele după o interfaţă vizibilă celorlalte obiecte.
· Abstractizarea – axarea pe informaţiile esenţiale

· Polimorfismul – procesarea obiectelor se face în funcţie de tipul obiectului  şi de clasa din care face parte

· Moştenirea – permite creerea unor clase noi, specializate, plecând de la clase generale deja existente. Clasele noi formate păstrează caracteristicile uneia sau a mai multor clase de bază şi poate adăuga funcţii noi. O astfel de clasă se numeşte clasă derivată.

Acest stil este mecesar mai ales în dezvolterea programelor complexe, unde este necesar ca programele să poată fi uşor de înţeles şi mai ales uşor de modificat şi de extins.
3.7. Programarea în stilul MVC


Programarea în stilul MVC (Model-View-Controller) presupune împărţirea programului în trei mari părţi:

· Model – în model sunt funcţiile care se ocupă cu citirea, scrierea informaţiilor
· View – aici este partea care o vede utilizatorul

· Controller – conţine procesele din spatele View-ului bazate sau nu pe datele de intrare furnizate de utilizator

Controllerul este prima pagină accesată şi ea hotărăşte ce se afişează pe ecran şi ce se face mai departe. Modelul este inclus în controller şi se ocupă de tratarea datelor iar view-ul este inclus tot în controller şi primeşte date de la acesta pe care le va afişa pe ecran. Acest stil este folosit în mod special în web design dar şi în orice aplicaţii care presupune comunicarea cu utilizatorul. 
3.8. Sugestii pentru facilitarea înţelegerii codului 

Pentru a scrie un program cât mai accesibil înţelegerii altor programatori este bine să se ţină seama de câteva sugestii cu care sunt deacord majoritatea programatorilor. 
3.8.1. Scheme logice
Folosirea schemelor logice este indicată datorită construirii grafice a acestora şi au rolul de a sugera în mare evoluţia programului. Pentru programe complexe scemele nu oferă detalii deoarece ar fi dificilă de înţeles şi utilitatea lor s-ar micşora. Paşii algoritmului sunt descrişi în blocuri grafice specifice fiecărei instrucţiuni iar ordinea este indicată de săgeţi. 
3.8.2. Denumiri
Numele care sunt date variabilelor, funcţiilor şi modulelor este bine să fie cât mai reprezentativ. Aceasta poate duce la încărcarea codului nejustificat aşa că nu trebuie exagerat, dar măcar numele funcţiilor trebuie să sugereze ce calculează acea funcţie.

3.8.3. Consistenţă
Un programator trebuie să prevadă toate tipurile de stări în care poate ajunge programul şi să condiţioneze stările excepţionale. Un exemplu ar fi că un program acceptă anumite tipuri de date de intrare. În cazul apariţiei altor tipuri de date decât cele prevăzute să anunţe utilizatorul de sursa erorii şi tipul de date care trebuie introdus. Tot programatorul trebuie să ia măsuri în cazul depăşirii spaţiului de memorie alocat, să nu apară astfel de cazuri sau să fie rezolvate fără a genera un rezultat greşit la problemă. Situaţii care pot genera erori sunt la  tot pasul, dar programul trebuie astfel scris încât să fie prevăzute şi rezolvate.  
3.8.4. Aspectul programului
Aspectul programului este important pentru a uşura înţelegerea când este citi de alt programator sau chiar de autor. Pentru a fi cât mai facil şi pentru a mării lizibilitatea este indicată folosirea parantezelor, spaţiilor goale, identării. Este indicată folosirea comentariilor dar cât mai concis pentru a nu îngreuna citirea codului.

3.8.5. Interfaţa
Este indicată folosirea unei interfeţe cât mai simple şi foarte intuitivă, pentru a fi cât mai accesibilă utilizatorului. Mai multe despre aceasta în capitolul 1.   
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