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Introducere - Petrescu Mihai Cristian (443A)
Calitatea software este definita ca totalitatea trasaturilor si caracteristicilor unui produs software care se refera la capacitatea lui de a satisface necesitatile declarate sau implicate. Conform standardului ISO 9126 [15], caracteristicile de calitate, prin care se poate descrie si evalua calitatea, sunt: 
· functionalitatea (set de atribute bazate pe existenta unui set de functiuni si proprietatile lor specificate);
· fiabilitatea(set de atribute care se refera la capacitatea software de a mentine nivelul sau de performanta in conditii stabilite pentru o perioada data de timp);

· utilizabilitatea(set de atribute care se refera la efortul necesar pentru utilizare si la estimarea individuala a fiecarei utilizari de catre un set de utilizatori declarati sau implicati)
· eficienta(set de atribute care se refera la relatia dintre nivelul de performanta al software’ului si cantitatea de resurse utilizate, in conditiile stabilite);

· mentenabilitatea(set de atribute care se bazeaza pe efortul necesar pentru a face modificari specificate)
· portabilitatea(set de atribute care se refera la capacitatea software de a fi transferat dintr-un mediu in altul)

O componenta reutilizabila trebuie sa fie de calitate ridicata pentru a inspira incredere

potentialilor reutilizatori. Calitatea ridicata  nu asigura insa implicit reutilizabilitatea componentei. Reutilizabilitatea este o combinatie a doua atribute: (re)utilitatea (componenta se adreseaza unei anumite cerinte) si utilizabilitatea (componenta este de calitate corespunzatoare, usor de inteles si de utilizat pentru dezvoltarea unui nou produs software).

Reutilizarea software are impact asupra caracteristicilor de calitate :

1. Functionalitatea: Reutilizarea unor sisteme existente ca prototipuri permite definitivarea

cerintelor functionale, atunci cand utilizatorul nu le are clar definite in faza initiala. Evaluarea componentelor candidate la reutilizare, in cazul dezvoltarii cu reutilizare, permite clientului sa-si revizuiasca cerintele functionale. In dezvoltarea cu reutilizare sunt implicati mai multi clienti, care se pot influenta reciproc si pot elucida intr-o faza timpurie cererile functionale inca neidentificate. Reutilizarea unei componente ofera posibilitatea de a asigura

o functionalitate suplimentara sistemului in care este inclusa. In dezvoltarea cu reutilizare trebuie realizat un compromis intre solicitarile functionale ale mai multor clienti. Functionalitatea conflictuala trebuie eliminata, dar functionalitatea aditionala reprezinta un castig.


2. Fiabilitatea: Reutilizarea corecta a unei componente bine testate mareste fiabilitatea

sistemului; mai multe reutilizari ale unei componente maresc increderea in acea componenta.

3. Utilizabilitatea: Realizarea unei componente reutilizabile necesita mai mult efort decat realizarea uneia cu o singura utilizare, ceea ce are un efect pozitiv asupra utilizabilitatii ei. Un aspect negativ il

constituie faptul ca acele componente care au caracteristici putin diferite sunt inacceptabile din punct de vedere al utilizabilitatii.


4. Eficienta: Realizarea unei componente reutilizabile eficiente necesita mai mult efort decat realizarea uneia cu o singura utilizare. Componentele care sunt realizate pentru a satisface cerinte specifice sunt mai eficiente decat componentele reutilizabile cu caracter mai general.

5. Mentenabilitatea: In cazul unei componente reutilizabile, care are un caracter general,

multe din modificarile care ar putea fi necesare sunt deja incorporate sau planificate in cerintele extinse, in cazul dezvo ltarii cu reutilizare. Modificarile suplimentare care trebuie facute unei componente reutilizabile sunt mai dificile, functionalitatea unei astfel de componente fiind mai complexa, dar costul modificarilor se va imparti intre mai multi utilizatori.


6. Portabilitatea: Reutilizarea unei componente care nu este portabila poate compromite portabilitatea sistemului.

Capitolul 1: Concepte generale - Fratila Dragos Sorin (443 A)
Reutilizabilitatea software este un termen ce poate provoca usor confuzie in jurul lui . Unii programatori spun despre acest concept ca este ceva obisnuit in timp ce altii se plang din pricina lipsei acestuia . Reutilizabilitatea software , este definita de toate activitatile ce au folosit software scris anterior . Reutilizabilitatea reprezinta potrivirea contextelor vechi cu cele noi . Atunci cand aceasta potrivire se realizeaza , in mod partial sau total , reutilizarea este posibila [1] . Software-ul reutilizabil nu se refera numai la reaplicarea unei componente software intr-un alt conext sau mediu , dar se refera si la reutilizarea cunostiintelor anterioare . Aceste cunostiinte pot include competente matematice , ingineresti dar si orice alte compentente care au fost utilizate la construirea software-ului reutilizabil [2]. Acesta primeste din ce in ce mai multa atentie iar cercetare in metodologii , unelte si tehnici de promovare a reutilizabilitatii este abundenta . Doua dintre motivele reutilizabilitatii software sunt :

· Marirea productivitatii – Daca accentul se pune pe viteza de productie si micsorarea costului sau al efortului , atunci abilitatea de a lega o serie de parti gata facute va fi de mare ajutor . Aceasta va duce la o reducere la nevoia pentru design al produsului , a implementarii , testarii si documentatiei cu privire la acesta . 

· Marirea calitatii software – Daca accentul cade pe calitate , atunci este avantajos daca exista acces asupra unui cod care este bine proiectat , bine testat si documentat si care a s-a dovedit de folos si s-a comportat bine anterior .

Folosirea unor parti realizate anterior va duce , asadar , la o productivitate mai mare si o mai buna calitate a codului . Comparatia cu electronicele si tehnologia realizata in serie , unde reutilizabilitatea (componentelor hardware) este un lucru uzual folosit , este usor de facut . Reutilizabilitatea software poate rezulta in reduceri substantiale ale costului de dezvoltare si de asemenea in produsele finale care sunt relativ mici ca dimensiuni si complexitate . Pentru a se  mari productivitatea si calitatea , un programator incearca scrierea o data a unei bucati de cod software , ii verifica functionalitatea si eficienta si apoi o reutilizeaza . Intr-un mediu unde sunt realizata proiecte software la scara larga si exista si unde mai multe proiecte se afla in dezvoltare la acelasi moment de timp ,este nevoie de o colaborarea foarte atenta pentru  a se putea discuta de posibilitatea reutilizarii [1]. 
Conceptele cele mai importante pentru reutilizabilitate nu sunt legate numai de partea tehnica , ci  de asemena si de cea psihologica si economica [3]. Multi programatori sunt de acord cu scopul nobil al reutilizabilitatii ce imbunatateste calitatea si productivitatea dar daca aceasta nu este planuita cum trebuie , efortul depus poate fi de multe ori mai mare decat se astepta sau va fi mult mai costisitor decat se poate permite . Daca se doreste reutilizarea unor librarii sau unelte externe , sansele pentru marirea productivitatii nu sunt prea mari . Librariile trebuie sa fie subiectul de studiu si experimentare pentru a se face familiarizarea dezvoltatorilor cu aceasta . Considerand costurile procesului de familiarizare , poate rezulta ca dezvoltarea acestor librarii de la inceput sa fie mai facila si mai ieftina decat studiul asupra celor deja dezvoltate . Reutilizarea software-ului ce a fost dezvoltat prin mijloace proprii este in general destul de benefica . Din aceasta vor provenii profiturile mai mari, deoarece in mod obisnuit astfel de librarii nu vor creea probleme si este foare probabil sa existe personal competent ce poate asigura suport si formare in cadrul aceleia . Includerea acestor cunostiinte intr-o librarie va reduce timpul si efortul depus in cele ce vor urma . Cu toate acestea , in ciudat consideratiilor de mai sus , reutilizabilitatea software-ului se intampla mai mereu . In special daca cel ce scrie codul considera ca scrierea programelor intr-un limbaj de nivel inalt implica reutilizarea definitiilor limbajului , librariilor standard , compilatoarelor , a operatiilor de sistem , etc . 


Reutilizabilitatea software reprezinta calitatea unei bucati de software ce ii permite reutilizarile ulterioare in alte aplicatii fie partial , modificata sau in mod complet . In alte cuvinte reutilizabilitatea software este o masura a usurintei cu care se utilizeaza obiecte sau concepte folosite anterior in contexte noi . Software-ul reutilizabil reprezinta acea componenta ce a fost gandita ca sa fie reutilizabila . Aceasta poate fi extrasa si din software ce nu a fost gandit initial ca sa fie reutilizat , dar aceasta nu se intampla prea des . 


Inainte ca software-ul sa fie refolosit , trebuie bineinteles sa fie scris [2] . Reutilizarea planificata implica schimbari substantiale in modul de dezvoltare . Este nevoie de un efort suplimentar la dezvoltare , la test iar anumiti pasi ce trebuie urmati trebuie introdusiu in procesul de dezvoltare pentru a investiga oportunitatile de reutilizare a componentelor deja existente . Reutilizarea software planificata poate necesita in avasns niste investitii in plus si timp de creeare in timp ce numai la un singur pas de mai tarziu pot fi utilizate aceste avantaje . Intr-o apropiere oportunista (o reutilizare nelpanificata) la reutilizarea software , unii programatori refolosesc componente , daca se intampla ca acestia sa stie de existenta lor si daca se intampla ca aceste componente sa se potriveasca .Salvaea codului prin luarea altui cod in mod oprtunist nu este un lucru prea grozav .Astfel de proceduri sunt adesea menite sa necesite mult timp inaintea obtinerii unei bucati de cod bine documentata si de calitate buna . Reutilizarea neplanificata este asadar un proces ce produce intr-o oarecare masura software reutilizabil , dar in comparatie cu reutilizarea planificata ar trebui sa fie considerata o coincidenta .  


In principiu , orice bucata nou scrisa de de soft , poate fi considerata canditata pentru a fi reutilizata in viitor [2]. Aceasta inseamna ca in principiu orice bucata de soft produsa ar trebui facuta reutilizabila dar , evident , nu se intampla astfel . Multe programe sunt scrise pe moment si recitirea , fiabilitatea si documentarea sufera de la aceasta abodare in graba si a constrangerilor de timp . Chiar daca timpul nu este un factor critic , multi programatori mai degraba prefera sa foloseasca un cod deja scris si care il va imbunatatii mai tarziu decat sa scrie totul de la inceput . 


O gandire in mod inversa poate fi necesara inainte ca softul sa poata fi refolosit cand documentatia produsa in timpul fazei de dezvoltare este inadecvata [4] . Asadar , in aceste cazuri este necesara reconstruirea reconstruirea documentatiei din acel cod pentru a-l intelege cum functioneaza si , de asemenea , de a facilita corectivitatea si imbunatariea saricinilor ale acelui soft . Un alt punct de vedere exista in proiectele comerciale . Aici , cu ajutorul investitiilor , punerea in aplicare a metodologiilor si asa mai departe , o parte considerabila din ciclul de dezvoltare al softului este facuta la scrierea documentatiei , specificatiilor si interfetelor , modelelor formale a codului bine comentat . Um rol important este jucat aici de catre cilent , care poate avea o influenta mare asupra reuzltatului si a felului in care proiectul se desfasoara .


Conceptul de reutilizarea a softului este apropiat de arhitectura software [2] . Aceasta asigura un context pentru dezvoltarea blocurilor reutilizabile . Dimpotriva , o arhitectura software , asigura un schelet in care pot fi incorporate noile blocuri si permit implementarea de blocuri deja existente cu noi implementari . Atentia catre problemele de arhitectura este un criteriu principal pentru reutilizarea cu succes a softului . 


Un stil de dezvoltare a software-ului [2], se accentueaza pe reutilizarea componentelor  dintr-un mediu arhitectural , aceasta fiind cunoscuta sub denumirea de dezvoltarea software bazata pe componente . Aceasta presupune producerea unui set de conponente reutilizabile care pot fi combinate pentru obtinerea unui nivel intalt de reutilizabilitate in timp ce se dezvolta membii componenti ai unei aplicatii . In mod obisnuit , se face mai intai o analiza a domeniului si apoi o arhitectura bazata pe nivele ce defineste nivelele cheie si componentele principale , subsistemele cheie si mecanismele de interactionare . Specificatii de nivel inalt si interfete sunt definite pentru coponentele ce pot fi inserate . Dezvoltarea in tehnologia de intefata cum ar fi cea data de limbajele de descriere de tip middleware (ex XML) , furnizeaza o balansare pentru dezvoltarea componentelor bazate pe soft . Intr-o tehnologie bazata pe componente , reutilizarea este atinsa prin compunerea partiala a unui sistem nou mai mare din componentele de baza existente sau a unor sisteme mai mici . Blocurile folosite sunt copiate din baze deja existente dar regasirea a unor componente ce sa se potriveasca , este o problema majora . 


Practicile moderne de dezvoltare software si programare pun accentul pe modularitate[3], in special pe nivelul arhitecturii software . Simplu spus , o aplicatie este modulara cand partile ei componente pot fi cu usurinta identificate si inlocuite . Modularizarea (dezvoltarea bazata pe componente) in arhitectura software si implementare este , poate , cea mai de baza tehnica pentru construirea cu parti (vechi sau noi) reutilizabile . Cu toate acestea , o problema majora este impartirea sistemelor software in module intr-o modalitate prin care reutilizarea uneia sau a mai multor astfel de module este realizata cel mai bine . 


Modularizarea are si alte avantaje . Aceasta permite dezvoltarea paralela si separata , si inlocuieste sarcina de a asigura corectitudine a sistemului total prin sarcini mai mici a partilor ce se comporta bine a sistemului si , mai presus de toate , reduce problema intretinerii [3] . 


Per ansamblu , modularitatea conduce la programe mai bune si , ca bonus , promoveaza reutilizabilitatea [2]. Probabil unul din primii pasi confirmati in dezvoltarea software catre reutilizabilitate a fost construirea modulelor software bine documentate . Conceptul de modul poate fi gasit in aproape orice sistem software , cum ar fii subrutinele sau librariile . Toate limbajele de programare moderne si mediile de programare au un concept de modul incorporat in designul lor . Software-ul reutilizabil este obtinut prin tinerea cont de  anumite concepte de dezvoltare software . Unele dintre acestea sunt date de :

· Programarea structurata  – se refera la legatura stransa cu o distciplina riguroasa a unor structuri de control bine intelese . Ideea de baza este de a da o atentie sporita structurilor software cat de repede cu putina in ciclul de dezvoltare . Tinta ei este de a obtine software modular care este relativ usor de construit , usor de corectat si intretinut , prin pastrarea unei structuri curate si simple .

· Ascunderea informatiilor – se refera la separarea intereselor . Ideea este de a face aceste parti ale codului invizibile pentru ca sa nu devina ingrijorari pentru utilizator sau mediu , facand astfel pachtul softului total sa arate ca un set ierarhic de cutii negre , fiecare realizand o anumita functie  . Conceptele cheie aici sunt specificare si abstractizarea datelor . 

· Gruparea in module a bucatilor soft ce au legatura intre ele –  Ideea este de a grupa logic partile ce au legatura intre ele pentru a usura dezviltare si intretinerea . Conceptul cheie aii este de functionalitate abstracta .

· Standardizarea numelor si interfetelor  – Reprezinta o conditie importanta pentru reutilizarea software . Aceasta permite practic lipirea compomentelor soft pentru construirea unui sistem software mai mare . 

· Dependenta de platforma – Aceasta este foarte importanta deoarece permite softului sa fie folosit pe platforme hard si in medii soft ce difera de cele in care au fost dezvoltate . Instructiile software dependente de masina sunt in general folosite pentru a atinge implementari software eficiente , dar ele nu permit reutilizarea softului in medii diferite. 

In cazul abordarii de tip “cutie neagra” [5] ,componentele sunt reutilizate ca si cand ele nu sunt modificate in niciun fel pentru a se potrivi in aplicatia in care se doresc a fi integrate . Adesea , cel care reutilizeaza aceste componente nu stie nimic legat de componentele lor interne . Sistemele software comerciale care sunt construite prin folosirea in mare parte (sau nu) a componentelor soft de tip cutie neagra disponibile , sunt cunoscute sub numele de “sisteme software comerciale de pe raft” . Calitatea , securitatea , si aspectele legale alea acestui tip de soft sunt problemele principale . Intr-o abordare tip “cutie alba” , componentele pot fi modificate inainte ca ele sa fie folosite . Reutilizarea tip “cutie alba” este adesea realizata cu cea de tip opurtinistica pentru a realiza o reutilizare software . 


Documentarea este evident de o importanta vitala pentru sansele de succes ale unui modul soft [1]. Formalitatea metodologiei pentru implementare nu va fi intotdeauna decisiva . Interfata unui modul software si componentele ei ar trebui sa fie clara prin mijloace sau prin specificatii , dar altfel prin mijloacele documentarii si prin disponibilitatea codului sursa . 


O generealizare in cadul procesului de realizarea sofului disponibil pentru reutilizare de tip “ready-to-use” o reprezinta refolosirea bucatilor soft in care anumite detalii sunt lasate deschise [6] . Sabloanele sau schelurile sunt componente neterminate . Prin instantierea lor , prin umplerea partilor nespecificate , rezulta o componenta reutilizabila . Un exemplu simplu este o procedura de sortare a unei secventa de elemente in care operatorul relational folosit pentru compararea elementelor este dat procedurii prin parametru . Un sablon primeste mai muta generalitate in timp ce , din ce in ce mai multe detalii nu sunt specificate . Cu toate acestea , exista un pericol care il reprezinta pretul platit prin eficienta softului si timpul necesar obtinerii aplicatiei functionale . 


Criteriile ale calitatii software ce sunt apropiat legate de software-ul reutilizabil sunt :

· portabilitatea – efortul necesar pentru transferarea unui program soft de la  o platforma hardware la alta

· Flexibilitatea – efortul necesar modificarii unui program ce este operational pentru a se acomoda schimbarilor necesare pentru o schimbare a mediului . 

· Interoperabilitatea – efortul necesar pentru a realiza legatura dintr o componenta software si alta . 

Daca unul din aceste criterii nu sunt atinse pentu anumite bucati de soft , atunci potentilul pentru reutilizabilitate va fi limitat .


Reutilizabilitatea nu este limitata la soft de tip “ready to use” , dar este un concept valabil pentru alte tipuri de produse de asemenea , incluzand designul , obiectele , specificatiile , textul , si asa mai departe [2]. Exista o tendinta in ultima perioada de timp de capturare a folosire a designului reutilizabil in specificatii formale de protocoale , interfete , si limbaje mai degraba decar prin codul sursa in sine . Avantajele unei astfel de abordari abstracte sunt destul de clari . Mai intai , specificatia poate fi facuta independent de orice limbaj de programare , sistem software si hardware . Aceasta permite pentru mai multe implementari ale specificatiei prin care vor acoperii impreuna o mare varitetate de medii . Dezvoltatorii si comerciantii pot lua astfel de specificatii si sa realizeze implementari care sunt setate pentru eficienta pe platformele software si hardware proprii. 
Capitolul 2:  Aspecte non-tehnice ale software-ului reutilizabil - Fratila Dragos Sorin (443 A)
Cu toate ca reutilizarea software reprezinta o practica ce se foloseste si ca exista multe tehnici ce faciliteaza creearea si publicarea software-ului reutilizabil , aceasta nu iese intotdeauna asa cum s-ar dori [10] . Dezvoltarea software nu este axata numai pe aspectele tehnice dar este si pe oameni si alte aspecte de asemenea . Prin faptul ca este incorcporata intr-o societate si este controlat de oameni , dezvoltare software este evident influnetata de acestea . Problemele non-tehnice sunt interconectate cu cele tehnice . Argumentele , pentru sau impotriva , reutilizarii variaza cu rolul pe care cineva anume il joaca in procesul de dezvoltare.


Economia joaca un rol important in luarea deciziilor cu privire la reutilizarea software. Cum am mentionat si mai devreme , un program sa fie reutilizabil , necesita schimbari in modul in care este dezvoltat iar aceste schimbari de obicei nu se faca asa usor [7] . Producerea de software reutilizabil necesita o investitie initiala mai mare dar  care se se va amortiza mai dupa o anumita perioada de timp . Intr-un mediu comercial , astfel de investitii necesita aprobarea din partea managementului .Softul devine astfel un bun capital , cu anumite costuri initiale mai mari dar ce vor produce un profit dupa o perioada mai mare de timp . 


Managementul , de asemenea , joaca un rol important in deciziile cu privire la reutilizarea cu succes a software-ului [7] . Managementul este cel mai responsabil pentru planificarea procesului de dezvoltare software . Daca reutilizarea nu este un obiectiv clar de la inceput , atunci aceasta nu se poate intampla decat accidental . Programatori isi vor ocupa timpul cu acel cod si isi vor putea da seama intr-un pas foarte avansat ca exista asemanari intre anumite probleme . Aceasta procedura planificata este cunoscuta sub numele de “purificare” a codului . 


O structura de sprijin trebuie sa fie pusa in aplicare si care este responsabila pentru problemele raportate de utilizatori si care este capabila sa repare deficiturile intr-un mod rapid. Software-ul este probabil sa nu fie refolosit de altii daca nu exista puncte de suport ce pot sa fie recunoscute . Nu este acceptabil ca succesul si reputatia unei aplicatii comerciale sa fie pusa in joc de calitatea softului sau de soft third-pary incorporat in acesta . Intr-un mediu comercial unde performanta produsului final este o ingrijorare mare , managementul poate necesita inspectia codului sursa a software-ului reutilizabil de tip third-party pentru a asigura indeplinirea necesitatilor . Acesta este un argument impotriva reutilizarii de tip “cutie neagra”.

Psihologia unui programator reprezinta un alt aspect in reutilizarea software [12] . Reutilizarea soft inseamna ca un programator trebuie sa adapteze , sa incorporeze si sa lucreze cu soft scris de alti programatori . Scrierea codului de tine insuti poate fi adesea un lucru mai bun si poate fi un semn de mestesug in special daca este intr-un domeniu de mare interes al programatorului . Programatorii sunt oameni si ,asadar , sunt sensibili la sentimente sau desgust . Un programator poate avea o atitudine negativista cu privire la soft si daca el nu este familiar cu acesta . Stilurile de programare pentru un anumit programator pot reprezenta ceva foarte personal si daca un cod da senzatia de inutilitate , programatorul poate cu usurinta sa ia decizia de a-l respige sau de a pierde un anumit timp rescriindu-l . Din pacate , un soft reutilizabil care este disponibil intr-un format tip “cutie neagra” interzice inspectia codului care ar putea ajuta in intelegerea comportamentului intregului sistem si in gasirea problemelor, in special cand documentatia pusa la dispozitie nu este suficienta . Esuarile in mod repetat a reutilizarii softului , poate descuraja sau dezamagii un programator . De asemenea , programatorii , trebuie sa fie atenti ca , componentele relativ noi se vor imbunatatii numai daca acestea vor fi pus in folosinta si daca problemele lor sunt gasite si reparate . Creearea unei atitudini pozitive cu privire la reutilizarea soft , in mare , poate fi atinsa prin antrenarea si accentuarea meritelor reutilizarii software . Organizarea seminarelor practice vor obisnui programatorii cu softul si este o buna cale de a spori reutilizarea . De asemenea , exista mai mutle motive din cauza carora un programator nu doreste utilizeze reutilizarea unui soft . Acestea includ de exemplu probleme de algoritmi , de performanta , incompatibilitate cu limbajele de programare , soft de este dependent de platforma sau soft ce este scris intr-un mediu diferit . Utilizatorii adesea au o interactiune mai apropiata si continua cu aplicatiile , in special daca implica vizualizarea datelor . Folosirea in mod obisnuit a interfetelor grafice semnifica faptul ca multe aspecte ale dezvoltarii unei aplicatii si reutilizarea se trag din anumite zone exceptand cea a matematicii sau a algoritmilor . Din ce in ce mai des , dezvoltatorii de soft trebuie sa acorde o atentie sporita la aspectul psihologic al interactiunii om-masina [12]. 
2.1.Modelul Cascada
Pentru a determina punctele unde reutilizarea software-ului influeneteaza si apare in ciclul de dezvoltare , este necesar mai intai o vizualizare a acestui ciclu [11] . Multe abordari a dezvoltarii software se concentreaza pe o gama specifica de domenii de aplicatii si constrangeri ale proceselor . Se foloseste modelul simplu , general si clasic al cascadei . Multe alte metodologii exista pentru dezvoltarea si scrierea eficienta a software-ului . 


 Acest model se distinge prin cinci pasi :

1. Analiza domeniului . Va trebui sa fie facut un studiu asupra problemelor domeniului , marcandu-se locul unde acestea pot aparea , unde pot fi gasite informatii cu privire la algoritmii care vor fi utilizati , etc . Aceasta faza este de asemenea necesara pentru intelegerea naturii proiectului si a termenilor straini pe care ii doreste clientul . 

2. Analiza necesitatilor . Partile interesate , clientul si alte parti care au un interes asupra produsului sunt intervievate pentru obtinerea unei descrieri folositoare a produsului cerut . O componenta obisnuita aici este planificarea totala a proiectului .

3. Designul si specificatia . Dezvoltarea unui design a unei parti a produsului si rescrierea intr-o specificatie pentru implementare . 

4. Implementarea . Trebuie sa fie facuta implementarea pracica a produsului . 

5. Testarea si evalurea sistemului . Produsul in timp ce este dezvoltat trebuie sa fie si testat atent pentru a indeplini necesitatile dorite . Produsul final este apoi livrat clientului . Din acel moment produsul intra in modul de intretinere ce include reparatii sau imbunatatiri . 
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Modelul cascada
Acest modul este destul de general . Multe rafinamente si modificari ale modelului au fost propuse pentru a se potrivi pentru domenii de aplicare specifice . In mod uzual , designul , specificatia , implementare si testarea se suprapun , in special cand toate proiectele software pot fi descompuse in mai multe bucatele dar cu incredintari diferite . Realizarea unui prototip , se ocupa de realizarea unei implementari intr-un stagiu timpuriu pentru a afla daca produsul final poate cauza anumite probleme [8] . Aceasta este de asemenea folosita pentru a da utilizatorului o idee a cum va arata produsul final si sa vada daca necesitatile trebuie ajustate . Ca rezultat , este posibil ca , clientul sa ceara lucruri noi in perioada de dezvoltare  a softului .


Reutilizarea software devine importanta cand este necesara o repornire in timp ce softul este deja terminat sau in faza finala de testare . Nu ar fii foarte bine daca procesul de dezvoltare va incepe de la zero si partile scrise pana atunci sa fie inutile . De preferat este ca majoritatea partilor care au fost terminate , sa ramana neafectate de o astfel de repornire sau sa necesite modificari minore . Aceasta da mai multe necesitati asupra designului si fazei de specifatie . 


Exista instrumente de dezvoltare avansate ce ghideaza dezvoltatorul softului prin ciclul de dezvoltare , astfel furnizand o ghidare si tranzitii usoare in fazele de dezvoltare . Reducerea efortului depus intr-un pas poate , de exemplu , sa fie atins prin generarea sau recapatarea documentatiei sau codului pentru acel pas [11]. De exemplu , pot fi folosite instrument pentru generarea automata a implementarii dintr-o specificatie si module intregi pot fi refacute dintr-o librarie . Reutilizarea poate fi vazut ca sarirea peste un pas sau peste o faza in procesul de dezvoltare . 


Detectarea potentialului pentru reutilizare software in acelasi proiect poate ea insasi sa fie o cauza mojora pentru reintoarcerea in procesul de dezvoltare [7] , in special daca o astfel de reutilizare va scurta parti din planul original de dezvoltare . Astfel de scurtari sunt in general neplanificate si prin design si specificatie a sistemului software ar trebui evitate . Detectare potentialului de reutilizare pentru alte proiecte poate de asemenea cauza reintoarceri . In proiecte comerciale sau dependente de timp , aceasta este o problema economica non triviala , deoarece aceasta poate duce la investitii suplimentare si intarzieri care pot sa nu fie recuperate.



Putem spune ca nu trebuie sa se lupre numai pentru reutilizarea specificatiilor software. Reutilizarea informatiilor obtinute in timpul analizei de domeniu si a fazelor de design ar trebuie de asemenea urmarite , in special daca exista potential pentru proiecte viitoare . In plus , in timpul dezvoltarii unui proiect software de scara mare , trebuie gandit bine designul final al softului . Reutilizarea acestui design , va rezulta de asemenea in cresteri de productivitate si se evita repetarea greselilor anterioare [12] . Pe langa designul informatiei , alte forme de cunostiinte culese in timpul dezvoltarii pot fi de asemenea refolosite . Aceasta poate include de exemplu medii software pentru testare automata . 
Capitolul 3: Realizarea software-ului reutilizabil - Fratila Dragos Sorin (443 A)
3.1.Specificatii
     O specificatie este un protocol sau un limbaj ce defineste un set de componente ierarhice de baza , fiecare avand o interfata ce detaliaza acea componenta . Componentle de baza pot reprezenta tipuri de date , subrutine sau obiecte (module) [11] . Alegerea abstractizarii interfeteleor este importanta si are un mare impact asupra reutilizarii si acceptarii softwareului sau specificatiilor . Este important sa se poate faca distingerea intre ce o specificatie recomanda si ce nu .Descrierea unei specificatii detaliate este o sarcina grea . O specificatie trebuie sa nu fie ambigua . Pentru fiecare intrare valida la o componenta , iesirea trebuie sa fie bine definita si documentata . Specificatiile sunt in general acompaniate de tutoriale , verificari sau exemple . O specificat in sinea ei nu reprezinta in general un obiect interesant pentru prelucrare . O implementare software a specificatiei este de asemenea dorita. Documentatia ce insoteste o specificatie ar trebuie sa includa o vedere de ansamblu aspura consideratiilor  de design [8] . Acestea trebuie sa se concentreze asupra problemelor intalnite si alegerilor facute pentru a permite dezvoltatorilor sa compare situatia lor cu cea descrisa de documentatie . In plus , exemplele , rezultatul testelor si masuratori ale componentelor ar trebui incluse . Rezultatele performantelor sunt adesea un criteriu important pentru utilizatori sa se adapteze softului , in special daca exista soft cu functii similare . In cazul in care softul nu este de tipul “cutie neagra” , documentatia ar trebui sa ajute utilizatorii in adaptarea componentelor si ar trebui sa ajute persoanele ce realizeaza intretinerea in gasirea problemelor si a procesului de rezolvare . In final , documentele ar trebui sa includa cateva ghiduri de instalare , ghiduri , etc . 
3.2.Librarii
O specificatie este un protocol sau un limbaj ce defineste un set de componente ierarhice de baza , fiecare avand o interfata ce detaliaza acea componenta . Componentle de baza pot reprezenta tipuri de date , subrutine sau obiecte (module) [11]. Alegerea abstractizarii interfeteleor este importanta si are un mare impact asupra reutilizarii si acceptarii softwareului sau specificatiilor . Este important sa se poate faca distingerea intre ce o specificatie recomanda si ce nu .Descrierea unei specificatii detaliate este o sarcina grea . O specificatie trebuie sa nu fie ambigua . Pentru fiecare intrare valida la o componenta , iesirea trebuie sa fie bine definita si documentata . Specificatiile sunt in general acompaniate de tutoriale , verificari sau exemple . O specificat in sinea ei nu reprezinta in general un obiect interesant pentru prelucrare . O implementare software a specificatiei este de asemenea dorita. Documentatia ce insoteste o specificatie ar trebuie sa includa o vedere de ansamblu aspura consideratiilor  de design [12] . Acestea trebuie sa se concentreze asupra problemelor intalnite si alegerilor facute pentru a permite dezvoltatorilor sa compare situatia lor cu cea descrisa de documentatie . In plus , exemplele , rezultatul testelor si masuratori ale componentelor ar trebui incluse . Rezultatele performantelor sunt adesea un criteriu important pentru utilizatori sa se adapteze softului , in special daca exista soft cu functii similare . In cazul in care softul nu este de tipul “cutie neagra” [11] , documentatia ar trebui sa ajute utilizatorii in adaptarea componentelor si ar trebui sa ajute persoanele ce realizeaza intretinerea in gasirea problemelor si a procesului de rezolvare . In final , documentele ar trebui sa includa cateva ghiduri de instalare , ghiduri , etc . 
3.3.Generatorii
Generarea codului este pocesul prin care anumite intstrumente semi-autmate sunt folosite pentru a transforma intrari de nivel inalt in iesiri de nivel jos [9]. Iesirea generatorului de cod necesita adesea o procesare suplimentare inainte sa fie gata . Generarea automata a codului este dat de programarea generativa . Unul din principalele scopuri ale acesteia este inlocuirea cautarii manuale , adaptarea , implementarea si asamblarea componentelor cu versiuni generate automat ale lor facut la comanda . Programarea generativa [12] se concentreaza asupra maririi automatizarii dezvoltarii aplicatiei : dand o specificatie de sistem , generatorii folosesc un set de componente reutilizabile pentru a genera sisteme concrete . Aceasta reprezinta designul si implementarea modulelor software care pot fi combinate pentru a genera sisteme specializate ce sunt bine optimizate cu necesitati minime . Scopurile sunt diverse : reducerea gaurii conceptuale dintre codul programului si conceptele de domeniu , atingerea unei reutilizabilitati si adaptabilitati inalte , simplificarea gestionarii componentelor, marirea eficientei pentru marimea codului si a timpului de executie si marirea productivitatii. 


Programarea generativa inroduce notiunea de limbaj specific domeniului . Aceasta este un limbaj de programare sau de specificatii executabile ce ofera prin notatii corespunzatoare si abstractizari , puterea expresiva intr-un domeniu particular de problema . 


Compilatoarele pentru limbajele de programare cum ar fii Fortran , C , C++ si Java sunt cateva din cei mai buni generatori de cod existenti [12]. Ei nu numai ca genereaza fisierele executabile dar pot sa fie executati de o masina dar de asemenea sa evalueze parti mari ale codului sursa de nivel inalt si sa incerce reducerea lui intr-o implementare mai eficienta prin luarea in consideratie a contextului . Astfel , limbajul de programare poate tinti asupra mai multor probleme de domeniu , in timp ce scopul gasirii implementarilor efiente este dat compilatorului . Generatoarele de cod sunt instrumente foarte puternice ce faciliteaza reutilizarea software . Cand sunt adaptate la domeniul aplicatiei , ele pot sa prelueze automat si sa adapteze codul dar si documentatia . Exemplele sunt asa numiti experti in mediile de dezvoltare pentru sistemele microcomputer , care produc sabloane functionale pentru interactivitatea incorporata bazata pe program . 


Din pacate , dezvoltarea a astfel de generatoare este foarte grea si necesita cunostiinte si experienta atat in designul limbajului cat si in dezvoltarea compilatorului . Dezvoltarile recente cum ar fii tehnologiile bazate pe XML au facut programarea generativa mai accesibila dezvoltatorilor si asadar au radus la viata interesul pentru aceasta . 

3.4.Impactul „Open Source”-ului
Prin open source [9],se prezinta unul din cele mai interesante trenduri din cadrul comunitatii software din ultima decada . Multi dezvoltatori de soft si organizatii considera acesta ca o cale de a da mai multa flexibilitate in cadrul dezvoltarii , realizand unele salturi in eforturile depuse aspura dezvoltarii prin reutilizarea de cod deja existent si de a primi acces la un grup mult mai mare de utilizatori de pe piata . Ca un rezultat al acestei activitati , acum exista o vasta cantitate de software reutilizabil disponivil dezvoltatorilor  pentru folosire . Exista multe produse de tip open source care au devenit un bloc de baza in procesul de dezvoltare software . Astfel de prduse se concentreaza asupra produselor populare cum ar fii Linux . 

Abordarea tip open source este poate cea mai de succes forma de reutilizare software la scara larga din ziua de azi . Softul open source este disponibil pentru multe activitati si este adesea suportat de mai multe platforme si poate fi folosit in mai multe domenii cum ar fii cel academic sau cel industrial [7]. Imaginea publica a unui proiect de tip open source este adesea aceea a unei serii de actiuni haotice din care prin anumite miracole rezulta produsul software care se poate compila si executa . Dar realitatea este alta . Trendul de tip open source a evoluat inspre un proces de dezvoltare bine definit ce are nesitati particulare : coordonarea unui numar mare de dezvoltatori de cod pe Internet ce sunt legati de interese si teluri comune . Abordarile de tip open source asupra dezvoltarii software au demonstrat ca software complex, limitat de timp poate fi dezvoltat prin distrubuirea lui unor echipe de dezvoltatori . Acest trend pare sa fie o colectie de idei diverse , cunostiinte , tehnici  sau solurii . Cu toate acestea , toate activitatile sunt motivate de recunoasterea beneficiilor mai largi si accesul deschis la procesul de dezvoltare software [12]. Elementele procesului de dezvoltare software de tip open source include largirea notiunii de echipa a unui proiect , marirea colaborarilor , eliberarea frecventa de variante soft si creearea de cod sursa disponibil pentru adaptare si reutilizare . Abordarea de tip open source este adesea o strategie planificata pentru a promova un produs popular grativ , de a  profita o retea informala larga de dezvoltarori si utilizatori de acesta , si de a micsora folosirea resurselor interne de dezvoltare . Pe langa rezultatul concret sub forma de software , exista alte doua importante aspecte pentru open source :

· modeului business – prin facerea cadou unei parti a prorietatatii intelectuale , se obtine accesul la o paiata mai mare sau la ghiduri de baza . Cu toate acestea , inaintea ca o companie sa foloseasca un model open source pentru dezvoltare unor produse , vor trebui luati in considerare anumiti factori . Acestia includ de exemplu potentialul ca acel produs soft sa devina un model cheie pentru altii [11] .

· procesul de dezvoltare – caractesiticle includ incurajarea unei mari comunitati de utilizatori , testeri si dezvoltatori comunicari frecvente si riguroase cu dezvoltatorii , eliberari software frecvente , coordonari puternice ale proiectului , responsabilitate si transparenta in procesul de dezvoltare [11]. 

Multi cred ca open source-ul este o problema legata de licenta dar multi mai mult de aceasta :

· eliberarile de cod open source extinde bazele de utilizatori si incurajeaza participarilor de tip third party ; de asemenea mareste aptitudinile dezvoltatorilor software .

· open source-ul mareste reutilizabilitatea codului 

· open source-ul permite eliberari frecvente ale sistemelor software in linie cu asteptarile utilizatorilor pentru o mai mare receptivitate si pentru a micsora timpii cilcului de dezvoltare 

· open source-ul se leaga de aspecte etice ale software-ului care sunt privite la libertatea folosirii si a participarii 

Sistemul de operare open source , Linux , a capatat un impuls mare in ultimii zece ani . Aceasta a fost din cauza asemanarii cu sismele de operare bazate pe UNIX dar de asemenea din cauza lipsei fiabilitatii si vitezei platformei Microsoft Windows si a esuarii altor comercianti de a oferii alternative la costuri mai mici . Ca rezultat , multe organizatii comerciale cauta acum sa desfasoare solutii asupra unei platforme anume continand un numar de produse open source . In cadrul unei setari comerciale , licenta este o consideratie majora cand sau nu se doreste folosirea softului de tip open source . Licentele open [9] source sunt in general simple dar implicatiile lor asupra unui sistem ce refoloseste acel soft pot fi profunde . In concordanta cu multe licente open source , reutilizarea software-ului de catre sistem trebuie sa fie si ea considerata open source si sa fie din cadrul acelorasi termeni de licentiere . Dezvoltarea software cu un potential comercial sau obiectiv este asadar un risc dat de incalcari a unor clause a unor licente . 


Fiabilitatea si securitatea softului sunt alte consideratii majore ce trebuie luate in vedere cand se dorese folosiea softului de tip open source [11] . Aceste consideratii sunt adesea motivate de ingrijorari asupra calitatii softului , cum a fost dezvoltat si in particular de care sunt originile acelui soft sau a partilor din el . Merita sa se tina minte ca softul open source este foarte probabil sa fie mai bine testat si examinat decat orice alt cod comercial proprietar . 


Folosirea maxima de software open source si dependenta minima de tehnologia proprietara este in ziua de azi adesea considerata un pas mare in asigurarea portabilitatii unei aplicatii . Un parametru necunoscu pentru softul priprietar este adesea cand libraria tip closed-source sau intrumentul sau generatorul de cod sau protocolul de retea nu mai este suportat sau cand interfata va fi modificata intr-o maniera astfel incat sa fie compativila cu produse anterioare [13]. Prin cod open source , se are intotdeauna accesul asupra codului sursa . Interfetele versiunilor de varf ale softului open source se pot schimba dar prin faptul ca se are acces asupra codului sursa , faciliteaza modificarea si portarea aplicatiei .
Capitolul 4: Metode empirice  - Petrescu Mihai Cristian (443A)
Urmatoarele metode se folosesc de obiective , atribute cuantificabile ale software-ului ca o baza pentru reutilizabilitate . Majoritatea  folosesc atribute orientate pe module dar metodele de inerpretare a atributelor variaza destul de mult. 

4.1. Prieto-Diaz si Freeman


Prieto-Diaz si Freeman [14] identifica cinci atribute ale programelor pentru evaluarea reutilizabilitatii . Modelul lor incurajeaza refolosirea de tip “cutie alba” si presupune gasirea modulelor ce pot fi reutilizate , evaluandu-l pe fiecare , decizand care modul il poate modifica mai usor programatorul si mai apoi adaptarea moduluilui . In acest model se identifica patru metrici orientate pe module o a cincea metrica folosita pentru modificarea primelor patru . Urmatarea lista arata cele cinci metrici si o descriere a fiecareia :

1. Marimea programului . Reutilizarea depinde de o dimensiune mica a modulului , dupa cum este indicat de liniile codului sursa .

2. Structura programului . Reutilizarea depinde de o structura simpla a structurii programului cum este idicat de cateva legaturi catre alte module .

3. Documentatia programului . Reutilizarea presupune ca documentatia sa fie de calitate foarte buna .

4. Limbajul de programare . Reutilizarea depinde de limbajul de programare , de extensia care il ajuta sa refoloseasca un modul scris in acelasi limbaj de programare . Daca nu exista unmodul reutilizabil in acelasi limbaj de programare , gradul de asemanari intre limbajul ce se doreste a fi utilizat si cel in care a fost scris modulul afecteaza dificultatea de modificare a lui pentru a putea fi folosit in cadrul limbajului dorit .

5. Experienta in reutilizare . Experienta reutilizarii intr-un limbaj de programare si in domeniul aplicatiei afecteaza punctele de mai sus deoarece fiecare programator vede un modul din propria perspectiva . De exemplu , programatorii vor avea viziuni diferite a ceea ce face ca un modul mic sa depinda de cunostiintele lor . Aceasta metrica se foloseste pentru modificarea valorilor celorlalte metrici . 
4.2. Selby


Acesta ofera un stiudiu statistic al caracteristicilor de reutilizabilitate folosind date de la mediul software de la NASA . NASA a folosit mediul de dezvoltare pentru a produce soft scris in Fortran ce realizeaza suport pe teren pentru controlarea navelo fara pilot . Studiul pune la dispozitie dovezi statistice bazate pe analiza non parametrica a variantei asupra contributiilor a unei game mari de caracteristici ale codului . Studiul a validat maijoritatea clauzelor de mai jos aratand ca majoritatea modulelor s-au refolosit fara modificare :

· Sa fie de dimensiuni mici , in general mai putin de 140 de linii de cod .

· Sa aibe interfete simple

· Sa aibe pune apelari ale altor module . 

· Sa aibe mai multe apelari de sisteme de nivel jos si a functiilor utilitare . 

· Sa aibe putini parametri de intrare si iesire .

· Sa aibe putina interactivitate cu utilizatorul .

· Sa aibe o buna documentatie .

· Sa aibe nu fie modificata de multe ori in timpul implementarii . 

· Sa aibe mai multe comenzi de asignare decat logice pe linie sursa . 

· Sa nu aibe neaparat o complexitate mica a codului .

· Sa nu depinda de marimea proiectului .

4.3. Chen si Lee

Chen si Lee au dezvoltat in jurul a 130 de componente reutilizabile in C++ si au folosit aceste componente intr-un mediu controlat pentru a masura nivelul de reutilizabilitate a unui program a productivitatii software si a calitatii . In opozitie de Selby , care a lucrat cu programatori profesionisti , experimenul lui Chen si Lee a implicat studenti care au trebuit sa dezvolte si sa implementeze un mic sistem de baze de date . Metricile software adunate includeau , marimea programului , nivelul programului , dificultate estimata si efortul . Au aflat astfel ca , cu cat sunt mai mici valorile pentru aceste metrici , cu atat este mai mare productivitatea progmarii. [14]
4.4. Caldiera si Basili

Acestia au afirmat ca atributele de baza ale reutilizabilitatii depind de calitatea corectitudinii , citirii , testarii , usurintelor la modificare si performantei dar ei au inteles ca nu se pot masura sau prezice majoritatea acestor atribute in mod direct . Asadar au fost date patru masuri ale reutilizabilitatii bazate in mate pe metricile date de McCabe si Halstead . Aceasta abordare orientata pe modul are avantajul ca instrumentele pot calcula automat toate cele patru metrici si o gama de valori pentru fiecare [14] :

1. Volumul programului al lui Halstead . Un modul trebuie sa contina indeajunse functii pentru a justifica costul de regasire si integrare a lui dar nu atat de multe functii incat sa poata fi pusa in pericol calitatea . 

2. Complexitatea cyclomatica a lui McCabe . La fel ca si cea mai sus valoripe acceptabile pentru aceasta metrica trebuie sa reprezinte o balanta intre cost si calitate . 

3. Regularitate . Aceasta masoara lizibilitatea si non-redundanta implementarii unui modul prin compararea valurii actuale cu valorile estimate ale celor doua metricilor de lungime ale lui Halstead . Un modul scris clar va avea o marime Halstead apropiata de cea teoretica .

4. Frecven de refolosire . Freventa de refolosire indica utilitatea unui modul si este data de numarul de apelari static ale modulului . 
4.5. Reboot

Prin REBOOT (Reuse Based on Object-Techniques) acest proiect s-a dezvoltat o clasificare a atributelor reutilizabilitati . Ca parte a acestei clasificari , s-au listat patru factori de reutilizabilitate , o lista de criterii pentru fiecare factor si un set de metrici pentru fiecare criterie . Cu toate acestea , cateva din aceste metrici depind de articole subiective cum ar fi listele de verificare , un analist poate calcula in mod direct multe din aceste metrici din cod , cum ar fi complexistatea sau raportul comentariu – cod sursa . Analistul combina valuri individuale ale metricilor intr-o valoare per total pentru reutilizabilitate . Urmatoarea lista defeineste patrfu factori de reutilizabilitate ; tabelul da criteriul si metricile pentru fiecare factor . [14] 
· Portabilitatatea . Usurinta cu care cineva poate transfera softul de pe un systen pe altul.  Criteriul include :

· Modularitatea 

· Dependenta de mediu

· Flexibilitatea . Numarul de alegeri pe care programatorul le are in determinarea folosirii unei anumite componente ; de asemenea se mai cunoaste sub numele de generalitate . Criteriul mai include :

· Generalitate

· Modularitate

· Inteligibilitate . Usurinta cu care un programator poate intelege componenta . Criteriul include :

· Complexitatea codului

· Auto descriptivitatea

· Calitatea documentatiei

· Complexitatea modulului 

· Increderea de sine . Probabilitatea subiectiva ca o componenta se va desfasura fara probleme intr-o anumita perioada de timp intr-un mediu nou . Criteriu include :

· Complexitatea modulului

· Fiabilitatea observata

· Toleranta erorilor
	Criteriu
	Metrica

	Generalitate
	Lista de verificari a generalitatii

	Mdularitatea
	Codul / numarul de metode

	Dependenta de mediu
	Cod dependent de masina/ cod executabil

Cod dependent de sistem / cod executabil

	Complexitatea codului
	Complexitate ciclomatica

	Auto descrierea
	Comentarii/cod sursa / lista de verificare a autodescrierii

	Calitatea documentatiei
	Documentatia/codul sursa / lista de verificare a documentatiei

	Complexitatea modulului
	Complexitataea ciclomatica

	Fiabilitata
	Numarul total de teste

Numarul de erori observate

	Toleranta erorilor
	Lista de verificare a tolerantei erorilor


Metricile de reutilizabilitate REBOOT pentru cei patru factori ai reutilizabilitatii

4.6. Hislop
Hislop [14] presupune trei abordari pentru evaluare ; functie , forma si asemanare . Evaluare softului pe functie ajuta la selectarea componentelor bazate pe ceea ce fac ele . De fapt , multe colectii folosesc o organizare ierarhica bazata pe functie . A doua abordare , forma , caracterizeaza softul bazat pe caracteristici observabile cum ar fi marimea sau structura . Aceasta abordare se preteaza binela instrumentele de analiza a codului ce se raporteaza la numarul de declaratii in codul sursa sau complexitatea codului . A treia abordare , compara modulele si le grupeaza bazandu-se pe  atribute comune . Acest tip de analiza ajuta in studiul reutilizabilitatii printr-un numar de cai . Prima , un instrument ce poate identifica potentiale module reutilizabile in softul deja existent prin gasirea modulelor cu o metrica de asmanare apropiata de acelora a modulelor ce au fost reutilizate fara probleme . A doua , identificarea grupurilor de module similare poate ajuta in analiza domeniului prin identificarea oportunitatilor de reutilizare . A treia presupune automatizarea metricilor de reutilizare prin localizarea instantelor de reutilizare informala cu sau fara modificari . Instrumentul prototip al lui Hislop , este format din colectorul de date si analizorul de date . Colectorul parseaza software-ul si calculeaza masurile de forma pentru fiecare modul . Analizorul calculeaza asemanarile bazate pe o varietate de metrici a formelor cum ar fii complexitatea McCabe si metrici de structura a profilului . 

4.7. Boetticher si Eichmann

Recunoasterea dificultatii definirii a ceea ce oamenii par sa accepte ca o notiune intuitiva a reutilizabilitatii , Boetticher si Eochmann [14] au facut o abordare diferita a metricilor de reutilizabilitate . Ceea ce ei au facut se bazeaza pe antrenarea retelelor neurale pentru a simula un set de evaluatori umani . Au facut experimente care au variat mai multe configuratii de retele neurale fiecare abilitate a retelei de a potrivi iesirea data de un grup de patru oameni . Parametrul de intrare selectat contine parametrii de cod reprezentand complexitatea modulului , adaptabilitatea si asocierea . Experimentul s-a desfasurat in trei faze , folosind parametrii de intrare signifianti in refolosirea de tip cutie neagra , cutie alba , si cutie gri . Parametrii tipului cutie neagra includ atribuiri ale codului , marime fizica , marime a fisierului si un numar de intrari si iesiri . Parametrii tipului cutie alba au inclus volumul Halstead , complexitatea ciclomatica , asemanarea si marimea . Metricile cutiei gri au combinat intrarile cutiei negre si albe . Experimentul s-a straduit sa realizeze o potrivire cat mai buna prin analiza sensibilitatii asupra parametrilor selectati pentru vectorii de antrenare , configuratia retelelor neurale si extensia antrenarii retelei  . Cu toate ca rezultatele cutiei negre si albe au nu prezentat legaturi asupra iesirilor asteptate , cel de cutie gri s-a legat destul de bine .

4.8. Torres si Samadzadeh

Torres si Samadzadeh  [14] au facut un studiu pentru a determina corelatia dintre metricile de informatie teoretice si metricile de reutilizabilitate . Informatia teoretica masoara continutul de informatie ca nivelul entropiei intr-un sistem . Acest studiu examineaza efectele a doua metrici de informare teoretice , incarcarea entropiei si entropia structurii de control , in cadrul reutilizabilitatii software . Entropia incarcarii reflecta gradul de comunicatie inter proces . Cum cantitaea de comunicatie necesara intre partile a oricarui sistem mareste entropia , informatia teoretica cauta cai de a o reduce prin designul sistemelor cu o comuncare minima intre sub sisteme. Aplicand acest concept in software , cercetatorii au masurat cantitatea de comuncatie necesara dintre module si au atribuit o valoare pentru entopia incarcarii pentru fiecare modul . Entropia incarcarii corespunde conceptelor dezvoltarii software a legarii si coerentei ; programele care poseda mici valori pentru entropia incarcarii ar trebui de asemenea sa expuna proprietatile ce consista intra-o buna structura a programului si reutilizabilitate . Entropia stucturii de control cauta sa masoare complexitatea structurii logice a unui modul , ce este data de numarul de atribuirii if-then din modul .Un experiment ce calcula cele doua metrici de informare teoretice asupra a sase programe a rezultat ca o entropia mare a incarcarii a avut un efect negativ asupra reutilizabilitatii . Consecvent , aceste metrici ar putea ajuta la selectarea cazului optim de reutilizare dintre diferitele optiuni . 
4.9. Mayobre

Pentru a ajuta la identificarea produselor reutilizabile in codul existent , Mayobre a descris o metoda denumita  Analiza Reutilizabilitatii Codului (CRA) . [14] CRA combina trei aprecieri ale reutilizabilitatii si un model de estimare economic pentru a identifica componente reutilizabile , rezultand astfel o combinatie de analiza automatica si analiza experta pentru a determina reutilizabilitatea tehnica si valoarea economica . CRA foloseste metoda CalDiera si Basili ca una din cele trei metode . A doua metoda , numita Procesul de Identificare a Componentelor Bazat pe Experienta in Domeniu (DEBCIP) , depinde de analiza extinsa a domeniului a zonei probleie si foloseste un graf de decizie pentru a ajuta expertii in domeniu la identificarea componentelor reutilizabile . Prima iesire a DEBCIP da un estimat al numarului asteptat de instante de reutilizare al unei componente . A treia metoda numita Proceul de Identificare al Componentelor Bazat pe Analiza Variantei (VABCIP) , foloseste de asemenea cunostiinte asupra domeniului dar la un grad mai mic . Aceasta foloseste metrica complexitatii ciclomate pentru estimarea distantei specicatiilor dintre modulul existent si cel necesar , dand un estimat al efortului necesar pentru modificarea componentei . Ultimul pas al analizei reutilizabilitatii consista in estimarea profitului intors din investitii , un proces ce realieaza compararea costului estimat al reutilizarii cu beneficiile asteptate . 
4.10. NATO

Standarul NATO [14] pentru procesurile de reutilizare software recomanda urmarirea celor patru metrici ca indicatori a calitatii software si a reutilizabilitatii :

· Numarul de inspectii . Numarul de ori cand cineva a considerat modulul pentru refolosire.

· Numarul de reutilizari . Numarul de ori cand cineva a reutilizat acel modul . 

· Complexitatea . Complexitatea codului bazata pe metrica complexitatii McCabe . 

· Numarul de probleme reportate . Numarul de defecte gasite asupra modulului . 

Standarul sugereaza ca aceste metrici prezinta un bun estimat al reutilizabilitatii a unei componente is pot elimina optiunile nepotrivite . De exemplu , potentialii reutilizatori ar treb sa cuate o componenta cu numar mai are al reutilizarilor dar sa ramana sceptici cu privire la compontele cu un numar mare de inspectii si un numar mic de reutilizari . Standarul recomanda reutilizarea componentelor cu o valoare mica a complexitatii si a defectelor cunoscute . 

Capitolul 5: Standarde  - Petrescu Mihai Cristian (443A)
Daca nu ar mai exista standarde in comunitatea software, ne-am da seama foarte repede. Standardele aduc o contributie enorma pe multe planuri in ceea ce priveste dezvoltarea software, cercetarea si afacerile, totusi acea contributie este de obicei necunoscuta sau invizibila. [7] Cand un produs software atinge asteptarile cuiva, acesta lucru este considerat absolut normal. De cele mai multe ori nu sunt constienti de rolul pe care il joaca standardele in cresterea nivelelor calitatii, fiabilitatii, securitatii, eficientei, portabilitatii, interoperabilitatii si interschimbabilitatii; precum si in a oferi aceste beneficii la un cost redus.


Standardizarea este de obicei atinsa prin consens de catre delegatii ce reprezinta toate partile interesate: utilizatorii, industria, comertul, guvernul si alte grupuri de interes. Acestia cad de comun accord in ceea ce priveste specificatiile si criteriile ce pot fi aplicate consecvent, de exemplu in fabricarea si furnizarea produselor, si in terminologia si dispozitia serviciilor. In acest fel, standardele international pun la dispozitie un cadru de referinta, sau un limbaj tehnologic 

comun, intre furnizori (vanzatori) si consumatorii acestora (utilizatori), fapt ce faciliteaza tranzactia si transferul de tehnologie.


Un standard este o specificatie pentru probleme specifice domeniului care este larg acceptat de catre o comunitate larga (internationala). Acestea sunt cerinte suplimentare ce include (dar nu se limiteaza la) urmatoarele. [14]
· Integralitatea - Functionalitatea oferita de standard trebuie sa acopere cele mai urgente cerinte si nevoi ale domeniului problema care este vizat.

· Simplitate – Definitia unui standard trebuie sa fie usoara de inteles pentru comunitatea tinta. Cu cat este mai mare si mai complex standardul, cu atat va dura mai mult pana ce comunitatea va cadea de acord asupra definitiei sale si va dura mai mult pentru a obtine un sprijin larg pentru acesta.

· Coerenta – Standardul trebuie sa aiba un design uniform si sa foloseasca notatii uniforme peste tot.

· Flexibilitate – Standardul trebuie sa fie in masura sa se adapteze schimbarilor viitoare in cerinte cu modificari minime necesare.

· Acceptarea – In mod ideal, standardul este produsul unei initiative comunitare conduse de faptul ca include cei mai importanti jucatori de pe piata, cum ar fi comunitatea utilizatorilor, guvernul si organizatiile industriale si de afaceri, in particular distribuitorii hardware (care furnizeaza implementari eficiente specifice pe masina). Toate partile implicate in procesul de standardizare trebuie sa convina asupra continutul standardului.

· Independenta de platforma, astfel incat implementarile sunt posibile pentru o varietate de arhitecturi (software si hardware). Acest lucru va ajuta la obtinearea acceptarii standardului in randul unei comunitati mai largi.

Standardizarea este de obicei un proces plictisitor, iterativ si lung (intins pe mai multi ani) ce include analiza domeniului, audieri publice, puncte intermediare de verificare, etc. Procesul implica o mai larga sau selecta comunitate de utilizatori, testeri si dezvoltatori, ce au o comunicare frecventa si energica cu dezvoltatorii. Un standard “deschis” nu este un concept bine definit, dar de obicei implica un proces de standardizare complet transparent, o comunitate larga de utilizatori academici si nu prezinta drepturi de autor restrictive sau restrictii de utilizare al rezultatului final.


Un dezvoltator de standarde (fie un retea individuala sau o retea internationala) ar trebui sa tinteasca spre o excelenta tehnica, dar sa fie perfect constient de faptul ca ceea ce este stiut si necesar in ziua de azi poate fi insuficient pentru a rezolva problemele de maine. Prin urmare, un organism de standardizare ar trebui sa depuna eforturi pentru a construi un standard ce poate evolua, fara a intrerupe ceea ce deja functioneaza. Principiile simplicitatii, modularitatii, compatibilitatii si extensibilitatea design-urilor se aplica aici. In plus, dezvoltatorul de standarde trebuie sa fie receptiv la semnalele de nemultumire ale comunitatii utilizatorilor. [14]

Organizatia Internationala pentru Standardizare [7] (ISO – International Organization for Standardization) este cel mai mare dezoltator de standarde din lume. Desi principala activitate a ISO este dezvoltarea standardelor tehnice, standardele ISO  au deasemenea repercusiuni importante economice (si sociale). ISO este o retea a intitutelor nationale de standarde din 148 de tari, in baza unui membru per tara cu un Secretariat Central in Geneza, Elvetia, care coordoneaza sistemul. 

Exista mai multe alte organisme de standardizare in ziua de azi.

Capitolul 6: Limbaje de programare - Petrescu Mihai Cristian (443A)

Un limbaj de programare este o unealta folosita in ciclu de dezvoltare software. [5] Acesta pune la dispozitie abstractizari utile, permitand codului sa fie scris folosind constructii de nivel mai inalt decat cele disponibile in codul nativ al masinii. Limbajele vin sub forme si dimensiuni diverse si cele mai multe au fost concepute cu un scot specific sau cu un anume domeniu problema. Chiar si limbajele ce “uz general” sunt de obicei concepute avand in vedere anumite principii ce au efect asupra utilitatii lor. 

Din momentul conceperii, limbajele de programare se schimba. Daca o versiune mai noua a definitiei limbajului nu este compatibila cu versiuni anterioare, atunci reutilizabilitatea continua a librariilor vechi nu este asigurata.


Mai exista o alta problema frecventa ce apare odata cu evolutia limbajelor. Chiar daca, un limbaj se presupune a fi portabil pe diferite platforme, nu poate fi intotdeauna garantata existanta compilatoarelor ce vor suporta ultimele adaugiri in definitiile limbajului. Despre browserele web se stie de mult ca afiseaza cod HTML incorect. Acest lucru poate fi atribuit des faptului ca exista erori in codul HTML, dar deasemenea poate fi atribuit browserului ce suporta versiunea mai veche a limbajului HTML si nu pe cea mai curenta. Din experienta cu C si C++ am observat ca, cea mai mare crestere in comunitatea utilizatorilor vine atunci cand un numar rezonabil de platforme este sustinut cu acelasi standard.


Bineinteles, toate limbajele au puncte tari si puncte slabe si suportul pentru reutilizabilitate nu este intotdeauna prezent la gradul dorit. Odata cu aparitia abstractiilor si modularitatii, sprijinul pentru reutilizare in diferite programe si proiecte ce initial a fost un bonus suplimentar, a devenit un obiectiv in sine pentru noi limbaje.
5.1. Programarea obiect-orientata 


Obiect-orientarea [14] este una din cea mai populara fraza folosita in ultimul deceniu. Totusi, abordarea adoptata de limbajele obiect-orientate este considerata in sens larg ca fiind cea care ofera cel mai bun sprijin pentru reutilizarea codului. Obiect-orientarea ofera o paradigma alternativa la limbajele “traditionale”. Limbajele traditionale pot fi vazute ca descriind o colectie de procese in sensul ca, obiectele data (sau referintele la obiecte) sunt date procedurilor care le pot manipula. De cealalta parte, limbajele obiect-orientate lucreaza cu o colectie de obiecte in care datele sunt ascunse si doar procedurile declarate ca apartinand acelui tip de obiect au permisiunea sa opereze pe el.


Mostenirea si polimorfismul sunt calitati are limbajelor obiect-orientate ce pun la dispozitie oportunitati pentru a construi bucati reutilizabile de cod. Ele promoveaza aparitia claselor abstracte care pot sa serveasca drept un punct de start de la care pot fi derivate componente mai specifice. Tipurile obiect-orientate (sau “clasele obiect”)  formeaza o ierarhie, unde tipurile principale contin proprietatile de baza si mai apoi sunt extinse pentru a forma tipuri noi de obiecte. Despre aceste tipurile noi se spune ca “mostenesc” componentele tipurile vechi. Aceste noi tipuri definite sunt asadar subtipuri ale tipurilor de baza (supertipuri). In limbajele traditionale, notiunile de supertip si subtip pot fi gasite de obicei doar cu tipurile de baza si subtipurile lor. [14]

Obiectele sunt o colectie de operatii care impart o stare. Variabilele reprezentand acea stare sunt intitulate variabilele de instanta si operatiile sunt denumite metode. Un obiect este o entitate a carui stare (ex: valorile ale valorilor instatei sale) este (partial) ascunsa de lumea din exterior si a carui interfata consta dintr-un set de metode care formeaza doar mijloacele prin care variabilele instantei obiectului pot fi accesate si modificate. O clase este tipul unui obiect. Toate obiectele din aceeasi clasa au acelasi set de variabile de instanta si metode disponibile. Mostenirea este mecanismul ce permite claselor sa fie subclasate de alte clase, unde subclasele ofera un superset de variabile de instanta si metode.


Eficienta timpul de rulare a programelor obiect-orientate este considerata de cele mai multe ori ca fiind slaba in comparatie cu cea a limbajelor non-obiect-orientate. Partial acest lucru se bazeaza pe prejudecata, dar este clar faptul ca, compilatoarele pentru limbajele obiect-orientate sunt mai restrictionate din punct devedere al modului de optimizare al codului datorita definitiilor relativ complexe ale limbajului.

5.2. C++

Limbajul de programare C++ se bazeaza pe limbajul C. [14] In jurul anului 1995, un comitet ISO a fost format pentru a standardiza c++. Noul standard a fost ratificat in 1998 si este cunoscut oficial sub numele ISO/IEC 14882-1998. Scopul creeari C++ a fost dorinta de a creat un limbaj obiect-orientat foarte performant in care aproape aproape toate programare ce respecta ANSI-C ar functiona fara prea multa conversie. Extensia majora oferita de C++ sunt clasele obiect cu mostenire multipla, template-uri si exceptii. Template-urile permit functiilor si definitiilor de tip sa fie un schelet parametricat. C++ permite supraincarcarea functiilor si operatorilor si conversia functiilor implicita (definite de utilizator). Aceste imbunatatesc foarte mult puterea de exprimare a C++ (in comparatie cu C) cu costul unei visibilitati reduse din exterior asupra semanticii.


C++ nu necesita ca fiecare obiect data sa apartina unei clase obiect, din moment ce retina toate caracteristicile C. Acest lucru face ca C++ sa fie un limbaj obiect-orientat versatil, conceput pentru performanta foarte ridicata, la un cost de “dezvoltare la nivel relativ jos”.

5.3. Java

Limbajul de programare Java are specificatiile acceptate la nivel international, de a caror evolutie se ocupa Java Community Process (JCP). [14] JCP are grija de evolutia Java in cooperare cu comunitatea de dezvoltatori Java si este supravegheata de catre Project Management Office (PMO) a firmei Sun Microsystems (mai nou acuma de Oracle). Specificatiile Java nu au fosts standardizate de catre nici o organizatie internationala de standarde.

  Limbajul obiect-orientat Java ofera un numar  de potentiale beneficii , fiind un limbaj de mare performanta comutationala, mai ales in contextul calculelor straine distribuite si “Reteaua” (Grid) in curs de dezvoltare. Java ofera de exemplu un nivel inalt de independenta din punct de vedere al platformelor pe care lucreaza (portabilitate) decati limbajele de programare traditionale HPC, ceea ce este important in mediile de calcule straine si in zonele unde timpul de viata al codului aplicatiilor de obicei il depaseste pe cel al masiniilor.

Portabilitatea Java este data in principal de mecanismul de executie si compilare. Codul sursa Java este compilat folosind compilatorul Java pentru a genera cod binar ce este independent de platforma (neutru). Acest cod binar este compilat pentru masina virtuala Java

(JVM – Java Virtual Machine) si nu pe un anumit hardware pe care ar putea sa fie rulat. JVM pune la dispozitie un nivel suplimentar de abstractizare din moment ce este un strat software implementat peste hardware si sistemul de operare. Codul binar Java poate rula astfel pe orice sistem ce suporta JVM. In afara de codul binar Java, chiar codul sursa Java este deasemenea foarte portabil din moment ce specificatiile limbajului se asigura ca nu exista nici un aspect ce poate cauza dependenta de o platforma anume.


O alta trasatura a Java [14] care o si face sa fie interesanta pentru “Grid” (retea) este faptul ca ofera un mecanism pentru a efectua Remote Procedure Calls (RPC) – apel de proceduri de la distanta. Remote Method Invocation (RMI) – invocarea metodelor de la distanta permite unei aplicatii de ruleaza in o JVM (masina virtuala Java) sa execute apelare de metode pe obiecte aflate in alta masina JVM, iar Java Interface Definition Language(IDL – limbajul de definire al interfetelor in Java) permite obiectelor distribuite sa fie interoperabile. Puterea acestor mecanisme interne sta in faptul ca ele ofera suport pentru calculul distribuit care ascunde diferentele in conexiuni si protocoale de comunicare intre resurse distribuite si heterogene. Java pune deasemenea la dispozitie suport pentru comunicatii standard TCP (socket-uri).


Java are un numar de caracteristici care ajuta la scrierea codului fara erori. Acestea includ de exemplu un motor de verificare al codului introdus in timp ce este scris, verificare la rulare a domeniului vectorilor, lipsa pointerilor, “colectarea gunoiului” (garbage collection) ce ajuta la eliberarea obiectelor redundante (folosite la un moment dat, dar libere acuma) si manipularea exceptiilor. In plus, Java are deasemenea un numar de caracteristici de securitate care restrictioneaza ce poate face sau accesa in sistem un cod “ce nu este de incredere” (restrictii de tip “sandbox”) sau verifica daca codul provine dintr-o sursa de incredere (folosirea semnaturiilor digitale).


Java Grande Forum [7] este o initiativa de comunitate condusa de Sun si de Northeast Parallel Architecture Center (NPAC). Forumul implica vanzatorii si academicienii din US si Europa care tintesc sa promoveze utilizarea Java pentru aplicatii cu multa calcule si care consuma multa memorie (aplicatii “grande”). Aplicatiile “grande” includ stiinta computationala si tehnica de coduri, precum si aplicatii de scala mare cu baza de date si modele de afaceri si financiare. Obiectivul forumului este de a propune modificari limbajului Java pentru a-l face mai potrivit dezvoltarii al codurilor “grande” si pentru a promova folosirea acestuia in comunitate. Forumul este alcatuit dintr-un numar grupuri ce se adreseaza unui numar de ingrijorari ce inconjoara Java. Acestea includ in principal:

· Probleme numerice (reproductibilitatea floating-point, lipsa numerelor complexe, lipsa suportului complet pentru standardul IEEE 754, lipsa matricilor multidimensionale)

· Probleme de benchmark si performanta

· (Lipsa) suportului pentru paradigme de programare paralela 
Capitolul 7: Reutilizabilitatea in cadrul Microsoft .NET - Fratila Dragos Sorin (443 A)

Fiecare limbaj de programare are o putere si un potential propriu . Majoritatea limbajelor de programare au evoluat dupa o perioada de timp si continua sa evolueze . Fiecare dintre ele a fost inventat cu un scop anume . Java pentru portabilitataea codului pe diferite platforme , Fortran pentru calcule stiintifice , Perl pentru manipularea stringurilor , C si C++ pentru programarea de tip embedded ,  C# pentru usurinta de dezvoltare a componentelor . Dupa o anumita perioada de timp , majoritatea organizatiilor vor vrea sa isi mareasca productivitatea in timp ce dezvoltatorii vor vrea sa isi imbunatateasca abilitatile .[16] Pentru a mari productivitatea , o anumita organizatie trebuie sa foloseasca abilitatile dezvoltatorilor in mod eficient fara a mai repeta munca deja depusa de programatori in alte limbaje .  In trecut nici organizatiile sau dezvoltatorii nu au vazut necesitatea reutilizabilitatii codului dintre diferite limbaje de programare . Dar aceasta s-a schimbat odata cu introducerea tehnologiilor COM SI CORBA ce abordeaza problema intersectarii limbajelor . Asadar , ideea aceasta de integrare a limbajelor nu a fost implementata dintr-o data de cate dezvoltatorii de la Microsoft . Prin folosirea COM se poate dezvolta o componenta prin folosirea oricarui limbaj atat timp cat este respectata specificatiea COM . Aceasta necesita urmarirea anumitor standarde binare pentru apelarea componentelor scrise in alte limbaje . Dar problema pus la COM este aceeas ca nu se poate mosteni un cod scris intr-un limbaj de programare , intr-altul . Deci COM nu respecta intru-totul adevaratul concep al reutilizabilitatii .[16] Acesta presupune ca , codul scris intr-un anumit limbaj sa poate fi folosit in altul . Inseama ca ar trebui sa fie posibilia mostenirea codului scris intr-un limbaj in altul , suprascrierea unor metode si apoi extinderea functionalitatii . 


Microsoft a muncit foarte mult la realizarea acestui concept , luand in considerare si punctele de vedere a dezvoltatorilor de compilatoare , a cercetatorilor , organizatiilor . Prin diagrama de mai jos se arata modul in care limbajele din cadul .NET pot fi integrate cu succes intr-un anumit proiect . 
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Framework-ul .NET de la Microsoft , ofera anumite instrumente sau strategii prin intermediul carora se poate face integrarea cu tehnologiile mai vechi si se permite integrarea codului mostenit sa fie integrat in componente .NET mai noi . Practic face o cale intre .NET si COM si invers . [16]

COM-ul reprezinta un obiect binar reutilizabil care pune la dispozitie functionalitatile sale , altor componente . [16] Cand un obiect client cere o instanta de obiect al serverului , serverul instantiaza aceste obiecte si trimite referintele care acestea clientului . Asadar o componenta COM se poate comporta ca o legatura binara intre cel ce apeleaza si ce este apelat . Aceasta legatura este definita intr-un document cunoscut sub numele de “Librarie Tip” . Aceasta descrie unui potentia client , serviciile disponibile de la un anumit server . Fiecare componenta COM va expune un set de interfete prin care se va realiza comunicarea dintre componente . Comunicatia in cazul .NET se realizeaza prin obiecte si nu exista interfete pentru comunicare . Asadar , in cazul componentelor .NET nu exista librarii de tip , in schimb ele se ocupa cu asamblarile . Aceastra reprezinta o colectie de tipuri si resurse care sunt construite pentru a lucra impreuna si a forma o unitate logica ce prezinta anumite functionalitati . Deci un client .NET nu poate comunica in mod direct cu o componenta COM din cauza interfetelor acesteia . Pentru a se putea realiza comunicarea , componenta COM ar trebui “impachetata” in asa fel incat aplicatia .NET sa o poata intelege . Aceasta impachetare este cunoscuta sub numele “Runtime Callable Wrapper (RCW) ” . SDK-ul .NET ofera RCW ce realizeaza impachetarea componentelor COM si permite ca acestea sa poata fi folosita de componente .NET . RCW-ul poate fi generat fie prin folosirea VS.NET sau prin folosirea utilitarului “TlbImp.exe” . Prin ambele cai se citeste libraria de tip si se foloseste clasa “System.Runtime.InteropServices.TypeLibConverter” pentru generarea RCW-ului . Aceasta clasa citeste tipul librariei si converteste aceste descrieri intr-un RCW . Dupa generarea acestuia , clientul .NET ar trebui sa importe “namespace-ul” lui . Acum aplicatia client poate apela obiectul RCW ca o apelare nativa . Cand un client apeleaza o functie , apelul este transmis RCW-ului iar acesta va apela in interiorul lui , functia nativa COM “coCreateInstance”  creeandu-se astfel obiectul COM care este impachetat . De indata ce acesta a fost creeat , aplicatia client .NET poate accesa obiectele COM ca si cum ar accesa un obiect nativ . 

Apelarea unei componente .NET dintr-o componenta COM nu este un lucru usor deoarece componentele .NET comunica prin obiecte . [16] Pentru comunicare intre ele , componenta .NET va trebui impachetata similar cu , cazul invers , pentru ca o componenta COM sa o poata identifica . Aceasta este cunoscuta sub numele de “Com Callable Wrapper (CCW)” . Aceastea sunt creeate folosind utilitarul “RegAsm.exe” . In general componentele COM instantiaza obiecte prin metoda nativa “ocCreateInstance” . In timp ce interactioneaza cu obiecte .NET , aplicatia COM creeaza obiecte .NET prin apelaria “onCreateInstance” prin CCW . Cand o aplicatie COMface un apel catre un obiect .NET ,prima data , apelul este trimis CCW-ului . Acesta converteste toate tipurile native COM la echivalentele lor .NET si de asemenea va converti si rezultatele de la obiectul .NET la COM . 

Capitolul 8: Concluzii - Petrescu Mihai Cristian (443A)

Calitatea software este obiectivul central al procesului de dezvoltare

software. Pentru aceasta, numeroase cercetari au evidentiat o serie de caracteristici

de calitate ce descriu in totalitate performantele produsului program si de care depinde si reutilizabilitatea acestuia.

In conditiile in care societatea depinde tot mai mult de aplicatiile

informatice, consumatorul a capatat abilitatea de a diferentia produsele cu nivel
ridicat la calitatii de produsele predispuse la erori si care nu ii satisfac nevoile

legate de:
· obtinerea rezultatelor dorite;
·  caracter general de rezolvare a problemelor;
· usurinta in utilizare si intelegere;
· instrumentele puse la dispozitie;
· prelucrarea datelor intre limite stabilite;
· probabilitatea de blocare a executiei si pierderea informatiei;
· resursele hardware si software minime.

Calitatea produsului software a devenit o conditie esentiala de a ramane pe

piata. De altfel si reutilizabilitatea produsului a devenit un factor important, luat in calcul in procesul de dezvoltare al produsului software. 
Pentru a invinge concurenta produsele trebuie sa coste putin, sa aiba calitate

cat mai mare si sa fie realizate in cel mai scurt timp. Acest obiectiv este atins doar

printr-o abordare organizata, planificata a procesului de determinare si

implementare a caracteristicilor software de calitate.
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