Modele de dezvoltare software.
1. Modelul cascada
Modelul cascada, propus de Barry Boehm, este unul din cele mai cunoscute exemple de modele
din ingineria programarii. Existd numeroase variante ale acestui model. Tntr-o varianta detaliata, modelul
cascada cuprinde urmatoarele etape:

Cerinte sistem si validare

t v

Cerinte software i validare

B

Analizd sivalidare

t v

Proiectare detaliztd si validare

t v

Scriere cod, debug

t v

Testare sivalidare

1 v

fntretinere, revalidare

Dupa fiecare etapa exista un pas de validare. Procesul ,,curge” de la etapa la etapa, ca apa ntr-o
cascadi. In descrierea originara a lui Boehm, existi o intoarcere, un pas inapoi interactiv intre fiecare doua
etape. Astfel, metoda cascada este de fapt o combinatie de metodologie secventiald cu elemente ciclice.
Totusi, in practica inginereascd, termenul ,.cascadd” este utilizat ca un nume generic pentru orice
metodologie secventiala.

Acesta este modelul dupa care de obicei sistemele sunt dezvoltate in practica. De asemenea,
reordonarea fazelor s-a dovedit a fi sub-optimala. Existd o mare atractie pentru acest model datorita
experientei, traditiei in aplicarea sa si succesului pe care |-a implicat. O sarcind complexa este impartita n
mai multi pasi mici, ce sunt mai usor de administrat. Fiecare pas are ca rezultat un produs bine definit
(documente de specificatie, model, etc.)

Modelul cascada cu feedback propune remedierea problemelor descoperite in pasul precedent.
Problemele la pasul i care sunt descoperite la pasul i + 3 raman neremediabile. Un model realist ar trebui sa
ofere posibilitatea ca de la un anumit nivel sa se poatd reveni la oricare dintre nivelele anterioare.

Dezavantajul principal al modelului in cascadd apare deoarece clientul obtine o viziune practica
asupra produsului doar Tn momentul terminarii procesului de dezvoltare. De asemenea, modelul nu are
suficienta putere descriptiva, in sensul cd nu integreaza activitati ca managementul resurselor sau
managementul configuratiei. Aceasta face dificila coordonarea proiectului.

Dupa cum am mentionat la prezentarea metodologiei generice secventiale, si modelul cascada
impune Tnghetarea specificatiilor foarte devreme in procesul de dezvoltare pentru a evita iteratiile
frecvente (reintoarcerile in fazele anterioare atunci cand in faza curentad s-au detectat erori: in timpul
analizei se descopera erori de specificatii, in timpul implementdrii se descoperd erori de
specificatii/proiectare etc., astfel incat procesul poate implica multiple secvente de iteratii ale activitatilor
de dezvoltare). Inghetarea prematura a cerintelor conduce la obtinerea unui produs prost structurat si care
nu executd ceea ce doreste utilizatorul. Conduce de asemenea la obtinerea unei documentatii neadecvate
deoarece schimbarile intervenite in iteratiile frecvente nu sunt actualizate in toate documentele produse.



2. Modelul spirala

Modelul spirala, propusa tot de Boehm, este un alt exemplu bine cunoscut de model a ingineriei
programarii. Acest model incearca sid rezolve problemele modelului in cascada, pastrand avantajele
acestuia: planificare, faze bine definite, produse intermediare. El defineste urmatorii pasi in dezvoltarea
unui produs:

 studiul de fezabilitate;

+ analiza cerintelor;

* proiectarea arhitecturii software;

* implementarea.

Modelul in spirala recunoaste ca problema principald a dezvoltérii programelor este riscul. Riscul
nu mai este eliminat prin asertiuni de genul: ,,in urma proiectarii am obtinut un model corect al
sistemului”, ca in modelul cascada. Aici riscul este acceptat, evaluat si se iau masuri pentru contracararea
efectelor sale negative. Exemple de riscuri:

* intimpul unui proces indelungat de dezvoltare, cerintele noi ale clientului sunt ignorate;

* clientul schimba cerintele;

* o firma concurenta lanseaza un program rival pe piata;

* un dezvoltator/arhitect paraseste echipa de dezvoltare;

* 0 echipa nu respecta un termen de livrare pentru o anumitd componenta.

In modelul spirald se consideri ci fiecare pas din dezvoltare contine o serie de activitati comune:

* pregdtirea: se identifica obiectivele, alternativele, constrangerile;

» gestionarea riscului: analiza si rezolvarea situatiilor de risc;

+ activitati de dezvoltare specifice pasului curent (de exemplu analiza specificatiilor sau scrierea
de cod);

* planificarea urmatorului stadiu: termenele limitd, resurse umane, revizuirea starii
proiectului.

Metodologia spirald cuprinde urmatoarele etape, grupate pe patru cicluri:
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Fig. 2.2.1. Metodologia spirali

Ciclul 1 — Analiza preliminara:
1)  Obiective, alternative, constrangeri
2)  Analiza riscului si prototipul
3)  Conceperea operatiilor
4)  Cerintele si planul ciclului de viata
5)  Obiective, alternative, constrangeri
Analiza riscului si prototipul

Ciclul 2 — Analiza finala:
6)  Simulare, modele, benchmark-uri
7)  Cerinte software si validare
8)  Plan de dezvoltare
9) Obiective, alternative, constrangeri
10)  Analiza riscului si prototipul



Ciclul 3 — Proiectarea:
11)  Simulare, modele, benchmark-uri
12)  Proiectarea produsului software, validare si verificare
13) Integrare si plan de test
14)  Obiective, alternative, constrangeri
15)  Analiza riscului si prototipul operational

Ciclul 4 — Implementarea si testarea:
16)  Simulare, modele, benchmark-uri
17)  Proiectare detaliata
18) Cod
19)  Integrarea unitatilor si testarea acceptarii
20) Lansarea produsului
Procesul Tncepe Tn centrul spiralei. Fiecare ciclu terminat reprezinta o etapa. Pe masura ce spirala
este parcursa, produsul se maturizeaza. Cu fiecare ciclu, sistemul se apropie de solutia finala. Desi este
considerata ca un exemplu generic pentru metodologia ciclica, metoda are si elemente secventiale, puse in
evidenta de evolutia constanta de la o etapa la alta.

3. Modelul V
Numele Modelului V inseamna Verificare si Validare si corespunde metodologiei secventiale de
dezvoltare a softului.
Dezvoltat pentru reglementarea dezvoltarii de software in administratia federald germana.
Evidentiaza testarea pe tot parcursul ciclului de dezvoltare.
Trecerea la faza urmatoare se face numai dupa ce toate produsele din faza curenta au trecut testele
de verificare si validare.
Exista mai multe variante ale acestui model.

Procesul de verificare si validare are scopul detectarii cat mai multor erori in ciclul de dezvoltare

Faze descendente Faze ascendente
Analiza cerintelor Testul de acceptanta
Proiectarea sistemului Testarea integrarii
Proiectarea modulelor Testarea modulelor
N 4

Implementarea

Procesele de verificare permit legatura inversa cu procesele de baza, care corespund modelului cascada,
astfel la sfarsitul fiecarei etape a ciclului de dezvoltare,uneori si pe parcursul desfasurarii etapei, se face
verificarea corectitudinii cerintelor pentru diferite nivele de dezvoltare.

Are aceleasi dezavantaje ca si modelul cascadd. Ar trebui folosit pentru proiecte mici si medii ca durata de
dezvoltare unde cerintele sunt clare si definitive.

4. Prototipizarea
O problema generala care apare la dezvoltarea unui program este sa ne asiguram ca utilizatorul
obtine exact ceea ce vrea. Prototipizarea vine in sprijinul rezolvarii acestei probleme. Inca din primele faze
ale dezvoltarii, clientului 1 se prezinta o versiune functionald a sistemului. Aceasta versiune nu reprezinta
intregul sistem, Insa este o parte a sistemului care cel putin functioneaza.



Prototipul ajuta clientul in a-si defini mai bine cerintele si prioritatile. Prin intermediul unui
prototip, el poate intelege ce este posibil si ce nu din punct de vedere tehnologic. Prototipul este de obicei
produs cét mai repede; pe cale de consecinta, stilul de programare este de obicei (cel putin) neglijent. insa
scopul principal al prototipului este de a ajuta in fazele de analiza si proiectare si nu folosirea unui stil
elegant.

Se disting doua feluri de prototipuri:

» de aruncat (throw-away);

* cvolutionar.

In cazul realizirii unui prototip de aruncat, scopul este exclusiv obtinerea unei specificatii. De
aceea nu se acorda nici o importanta stilului de programare si de lucru, punandu-se accent pe viteza de
dezvoltare. Odata stabilite cerintele, codul prototipului este ,,aruncat”, sistemul final fiind rescris de la
Tnceput, chiar Tn alt limbaj de programare.

In cazul realizarii unui prototip evolutionar, scopul este de a crea un schelet al aplicatiei care s
poata implementa In prima faza o parte a cerintelor sistemului. Pe masura ce aplicatia este dezvoltata, noi
caracteristici sunt addugate scheletului existent. In contrast cu prototipul de aruncat, aici se investeste un
efort considerabil intr-un design modular si extensibil, precum si in adoptarea unui stil elegant de
programare.

Aceastd metoda are urmatoarele avantaje:

* permite dezvoltatorilor sa elimine lipsa de claritate a specificatiilor;

» ofera utilizatorilor sansa de a schimba specificatiile intr-un mod ce nu afecteaza drastic durata
de dezvoltare;

* Intrefinerea este redusa, deoarece validarea se face pe parcursul dezvoltarii; se poate facilita
instruirea utilizatorilor finali Tnainte de terminarea produsului.

Dintre dezavantajele principale ale prototipizarii amintim:

* deoarece prototipul ruleaza intr-un mediu artificial, anumite dezavantaje ale produsului final pot
fi scapate din vedere de clienti;

» clientul nu intelege de ce produsul necesitd timp suplimentar pentru dezvoltare, avand in
vedere ca prototipul a fost realizat atat de repede;

* deoarece au n fiecare moment sansa de a face acest lucru, clientii schimba foarte des
specificatiile;

* poate fi nepopulara printre dezvoltatori, deoarece implica renuntarea la propria munca.



