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Rezumat: Aceastd lucrare prezinta metodologia utilizatd pentru elaborarea proiectului european Romulus. Scopul ei
este acela de a descrie metodologia selectatd si lucrarile efectuate pentru analiza, dezvoltare si testare pentru a furniza
0 noua versiune pentru Roma Meta-Framework si noi plug-in-uri pentru Romulus.
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Abstract: The goal of this paper is to describe the methodology selected and the work made for the analysis,
development and test to deliver Roma Meta Framework and the new Romulus plug-ins.
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1. Introducere

Aceastd lucrare are ca scop descrierea metodologiei utilizate §i a activitatilor efectuate
pentru analiza, dezvoltare si testare, pentru furnizarea unei noi versiuni pentru Roma Meta-
Framework [RomaURL] versiunea 1.0.0 si noul plug-in Romulus.

2. Metodologie

Aceastd sectiune prezintd o metodologie cadru pentru Romulus. [Haw00] prevede cd o
metodologie unicd nu poate lucra pentru intregul spectru de proiecte diferite; managementul de
proiect identificd natura specificd a proiectului in spetd si, apoi, selecteazd metodologia de
dezvoltare cea mai adecvata. Framework-ul Romulus are ca scop dezvoltarea metodologiei
Agile pentru aplicatii web.

Ca urmare, s-a utilizat o metodologie care se bazeaza pe urmatoarele principii:

o dezvoltare Agile. Agilitatea denotd “calitatea de a fi agil; pregatit pentru miscare;
agilitate, activitate, dexteritate In” miscare, si grupeazd un set de metodologii care
incearca sa favorizeze comunicarea si accelerarea dezvoltarii;

e utilizarea instrumentelor de programare Open Source - Gratuit / Liber (Free / Libre);
e echipe mici-mijlocii de dezvoltare;

e dezvoltarea axata pe Domeniu (DDD - Domain Driven Development); principala
tehnica de dezvoltare Romulus sugereaza ca, zona centrala care diferentiaza aplicatiile,
este concentrarea asupra domeniului.
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3. Metodologiile Agile

In aceasta sectiune se face o trecere in revistd a metodologiilor populare Agile [Abr02].

3.1 Extreme Programming

Extreme Programming (XP) [Bec99] este o metodologie Agile, cu idei si practici deja
trasate de catre metodologiile existente. Aceasta este condusa de un set de practici principale si
concepte cheie:

Planificarea jocului. Interactiune stransd intre client si programatori. Programatorii
estimeaza efortul necesar pentru punerea in aplicare a “relatarii privind sistemul actual”
al clientului si clientul decide apoi cu privire la domeniul de aplicare si termenele de
realizare.

Realizéri mici / scurte. Un sistem simplu este ,,produs” rapid - cel putin o data la doua -
trei luni. Noile versiuni sunt, apoi, actualizate zilnic sau cel putin lunar.

Metafora. Sistemul este definit de o metaforda / set de metafore intre client si
programatori. Aceastd poveste ,,comuna” ghideaza toatd dezvoltarea prin descrierea
modului In care functioneaza sistemul.

Proiectare simpla. Accentul se pune pe proiectarea celei mai simple solutii posibile, care
este implementabild in acest moment. Complexitatea inutild si codul suplimentar sunt
eliminate imediat.

Testarea. Dezvoltarea software-ului este axatd pe testare. Testele sunt puse in aplicare
inainte de scrierea codului si sunt difuzate continuu. Clientii scriu testele functionale.

Refactorizarea. Restructurarea sistemului prin eliminarea duplicdrii, imbunatatirea
comunicdrii, simplificarea si flexibilitatea adaugarilor.

Asocierea de programare. Doi oameni scriu codul la calculator.
Proprietate colectiva. Oricine poate modifica, in orice moment, orice parte a codului.

Integrare continua. O noua piesa de cod este integrata in codul de baza, de indata ce este
gata. Astfel, sistemul este integrat si construit de mai multe ori pe zi. Toate testele sunt
rulate si trebuie sa fie trecute, astfel incat schimbarile in cod si fie acceptate.

40 de ore pe saptamand. O saptamana are maxim 40 de ore de lucru. Nu sunt permise
doud saptamani la rand, ore suplimentare. Dacd se intdmpla acest lucru, aceasta este
tratata ca o problema ce trebuie sa fie rezolvata.

Client. Clientul trebuie sa fie prezent si disponibil cu norma intreaga, pentru echipa.

Standarde de codificare. Existd reguli de codificare si sunt urmate de programatori.
Trebuie sa fie subliniatd comunicarea prin cod.

Spatiu de lucru deschis. Este de preferat o camerd mare impartitd In compartimente
mici. Programatori pereche ar trebui sa fie plasati in centrul spatiului.

Reguli. Echipa are propriile reguli care sunt urmate, dar care pot fi, de asemenea,
schimbate in orice moment.

Modificarile trebuie sa fie convenite, in prealabil, si impactul acestora trebuie sa fie evaluat.

XP este destinatd echipelor mici si mijlocii i ia In considerare, urmatoarii actori:
programator, client, tester, depanator, antrenor, consultant si manager (big boss).

Una dintre ideile fundamentale ale XP este ca nu existd nici un proces care se incadreaza
oricdrui proiect ca atare, ci mai degraba, practicile ar trebui sa fie adaptate pentru a se potrivi
nevoilor proiectelor individuale. Ca urmare, in conformitate cu principiile Agile, metodologia
nu ar trebui sa prevada procese dificile care nu pot fi adaptate sau urmarite.
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Ciclul de viatd al XP (figura 1) constd din cinci faze: explorare, planificare, repetari la
lansare, productie, Intretinere si, in final, disparitia produsului:
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Figura 1. Extreme Programming - ciclul de viata
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e Faza de planificare: se realizeaza un acord de continut pentru prima variantd; sunt
realizate, de asemenea: o estimare cu privire la efortul pentru fiecare caracteristica i un
calendar. Durata: cateva de zile.

e Lansari repetate de versiuni: include mai multe iteratii ale sistemelor, inainte de prima
lansare. Programul stabilit in etapa de planificare este defalcat la un numar de iteratii.
Testele functionale create de client sunt rulate la sfarsitul fiecarei iteratii. Durata: fiecare
repetare va dura de la una, la patru saptimani.

e Faza de productie: necesitd teste suplimentare Tnainte ca sistemul s fie lansat. Ideile si
sugestiile: amanate, sunt documentate pentru punerea in aplicare ulterioara, in timpul
fazei de intretinere. Durata: o sdptdmana pentru fiecare repetare.

e Faza de intretinere: dupa ce prima versiune este lansata pentru utilizarea clientului, conform
XP, proiectul trebuie sa pastreze sistemul in functiune in timp ce se produc, de asemenea,
iteratii noi.

e Faza de disparitie: atunci cand clientul nu mai are nimic pus in aplicare.

3.2. Dezvoltare de software Open Source

Open Source Software (OSS) paradigma [Fel00] sugereaza ca codul sursa ar trebui sa fie
disponibil pentru distribuire si modificare gratuite, fara nici o taxa. Principiile de baza ale
dezvoltarii OSS sunt:

e Sistemele sunt construite de catre un numar mare de voluntari.

e Sarcinile nu sunt atribuite; oamenii isi aleg ei Insisi sarcinile care-i intereseaza.
e Nu existd nici un sistem explicit la nivel de proiectare.

e Nu existd nici un plan de proiect, calendar sau listd de rezultate.

e Sistemul este completat prin mici cresteri (incrementari).

e Programele sunt testate frecvent.

Principalii actori in dezvoltarea OSS sunt lideri de proiect, dezvoltatorii voluntari, raportorii
de bug-uri si creatorii de blog-uri. Din dezvoltarea OSS lipsesc multe dintre mecanismele
traditionale de coordonare a dezvoltarii de software. In schimb, se impune libertatea de
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contributie, adesea ghidatad de catre seful de proiect care incearcd sa echilibreze obiectivele
proiectului cu dorintele comunitatii pentru a concentra contributiile dezvoltatorului intr-o
singura directie. De obicei, un proiect OSS consté din urmatoarele faze vizibile [Sha02]:

L.

2
3
4.
5
6
7

Descoperirea problemei;

Gasirea de voluntari;

Identificarea solutiei;

Dezvoltarea si testarea de cod;
Revizuirea schimbarii de cod;
Realizarea codului si a documentatiei;

Lansarea management-ului.

3.3 Dezvoltare axata pe Caracteristica (Feature Driven Development)

Feature Driven Development (FDD) este o abordare flexibild si adaptabila pentru
dezvoltarea de sisteme software care acopera numai proiectarea §i construirea fazelor de
dezvoltare de software, desi a fost conceput pentru a functiona cu alte activitati ale unui proiect
de dezvoltare software. In ansamblu, FDD incearca si ofere o metodologie iterativa, combinata
cu cele mai bune practici dovedite a fi eficiente in industrie. FDD constd din cinci procese
secventiale (figura 2) in care se efectueaza proiectarea si construirea sistemului.

Elaborarea unui model de ansamblu. in acest stadiu, cerintele sunt folosite pentru a
dezvolta un model de ansamblu. Domeniul de ansamblu este construit prin impartirea
acestuia in subdomenii, In care obiectele si relatiile dintre ele sunt modelate si
specificate de echipe diferite;

Construirea unei liste de caracteristici. Sunt prezentate functii evaluate de clienti pentru
a stabili seturi de asa-numita caracteristicA majora, care grupeaza multimile de
caracteristici obtinute din cerinte si din modelul de ansamblu;

Planul de caracteristica. Este creat un plan general, In care seturile de caracteristici sunt
secventiale. Seturile de caracteristici si clasele sunt alocate programatorilor sefi si,
respectiv, proprietarilor de clase;

Proiectare dupa caracteristicd si construire prin caracteristicdi. Un grup mic de
caracteristici este selectat si echipele de lucru sunt formate de catre proprietarii de clasa.
Caracteristicile sunt puse in aplicare iterativ printr-un set de activitdti prezentate 1n
figura 3.

Design by
feature
Develop an -

cvare] . Build a. . Plan by
features list feature .
model Build by

feature

Figura 2. Procesele de dezvoltare pentru Feature Driven Development

Dupa ce se realizeazd fiecare iteratie, caracteristicile dezvoltate sunt salvate in
“constructia” principala.
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Figura 3. Impementarea (punerea in aplicare) a caracteristicilor iterative

Rolurile FDD sunt clasificate in rolurile principale (manager de proiect, arhitectul sef,
director de dezvoltare, programator sef, proprietar de clasa si experti In domeniu), roluri suport
(manager de versiune, avocat de limbaj / guru de limbaj, inginer ,,constructor”, expert in
instrumente si administratorul de sistem) si roluri suplimentare (testeri, ,,lansatori”, scriitori
tehnici). Un membru al echipei poate juca roluri multiple si un rol unic poate fi partajat de mai
multe persoane.

Aceasta metodologie consté dintr-un set de bune practici:

e Modelare obiectelelor domeniului. Explorarea si explicatiile domeniului problemei.
Rezultatul este un framework (cadru) in care se adauga caracteristici.

e Dezvoltarea axatd pe caracteristicd. Dezvoltarea si urmarirea progresului printr-o lista
de functii descompuse din punct de vedere functional si evaluate de client.

e Proprietatea Clasei individuale (Cod). Fiecare clasa are o singurd persoand desemnata
ca responsabild pentru coerenta, performanta si integritatea conceptuala a clasei.

e Caracteristicile echipelor. Se refera la echipe mici, formate dinamic.

e Inspectie. Se referd la utilizarea mecanismelor cele mai cunoscute de detectare
a defectelor.

e Constructii obisnuite. Se refera la asigurarea faptului ca existd intotdeauna un sistem de
rulare disponibil si demonstrabil. In mod regulat se construieste forma de baza, la care
se adauga caracteristici noi.

e Management de Configurare. Permite identificarea si urmadrirea istorica a celor mai
recente versiuni ale fiecarui fisier complet de cod sursa.

e Raportarea Progresului. Progresul este raportat la toate nivelurile de organizare
necesare, pe baza muncii complete.

3.4 Scrum

Scrum este o metodologie care vizeaza dezvoltarea generald a sistemelor. Ideea principald a
metodologiei Scrum este aceea ca variabilele de mediu, cum ar fi cerintele, resursele si
tehnologiile, se pot schimba cu timpul, astfel incat este esential sa se utilizeze un proces de
dezvoltare care este in masurd sa raspunda la schimbari. Scrum va Incerca sa realizeze acest
lucru inclusiv prin includerea activitatilor de management ce au ca scop identificarea
deficientelor in procesul de dezvoltare [Ken06].

Scrum considera urmatoarele roluri: master Scrum (utilizarea corespunzatoare a principiilor
Scrum), proprietarul de produs, echipa de lucru, client si manager. Procesul de dezvoltare consta
in cele trei faze, dupa cum se araté in Figura 4.
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Figura 4. Faze conform metodologiei Scrum
3.5. Metoda de dezvoltare a sistemelor dinamice

Metoda de dezvoltare a sistemelor dinamice (DSDM) este un framework (cadru) gratuit, pentru
dezvoltare de RAD-uri (Rapid Application Development - Dezvoltari rapide ale aplicatiilor).

Ideea fundamentalda a DSDM este urmatoarea: este de preferat sa se stabileasca timpul si
resursele necesare realizarii unui produs si apoi si se ajusteze, in consecintd, functionalitatea in
loc de stabilirea functionalitatii, iar apoi sa se ajusteze timpul si resursele necesare realizarii
unui produs avand aceasta functionalitate.

DSDM defineste 15 roluri pentru utilizatori si dezvoltatori. Cele mai dominante roluri sunt
cele de: dezvoltator, coordonator tehnic, utilizator implicat in dezvoltare, utilizatorul vizionar (care
stie cel mai clar obiectivele proiectului) si sponsorul executiv. DSDM consta din cinci faze:

Feasibility study

Business study

Functional model Design and build Implementation

Figura 5. Fazele Metodei de Dezvoltare Dinamica a Sistemelor

Modelarea Agile

Modelarea Agile (AM) este o metodologie de dezvoltare axatd pe practici si principii culturale.
Modelarea Agile propune cinci valori: comunicare, simplitate, reactie, curaj si ,,umilinta”.

Principiul de baza al modelarii Agile constd in promovarea importantei functionarii
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software-ului ca principal scop al modelarii.

Din punctul de vedere general al dezvoltarii de software, modelarea Agile nu este suficienta
in sine. Deoarece aceasta acopera doar modelarea, este nevoie de metode suport.

Programare pragmatica

Programarea pragmatica (PP) este un set de cele mai bune practici in programare, publicat
in revista ,,The Pragmatic Programmer” (Programator pragmatic) de catre Andrew Hunt si
Thomas David, ambii implicati in migcarea Agile si Manifestul Agile.

Familia de Metodologii Crystal

Familia de metodologii Crystal include o serie de metodologii diferite pentru alegerea
metodei celei mai potrivite pentru fiecare proiect individual. Fiecare membru al familiei de
Crystal (figura 6) este marcat cu o culoare care sa indice ,,greutatea” metodologiei, adica o
culoare mai inchisa indica o metodologie mai complicata. Simbolurile caracter indica o pierdere
potentiala cauzatid de o eroare de sistem (adica nivelul critic, care poate fi Comfort -C, bani
discretionar -D, bani esential -E si Life -L-), In timp ce numarul indica numarul maxim de
persoane implicate in proiect.

E6 E20
D6 D20
C6 czo

Size of
the
project

Clear Yellow

Figura 6. “Greutatea" metodologiei

Proiectele folosesc intotdeauna cicluri de dezvoltare incrementale, cu o lungime de crestere
de maximum patru luni, dar de preferintd intre una si trei luni. Accentul se pune pe comunicarea
si cooperarea Intre oameni. Metodologiile Crystal nu limiteaza practicile de dezvoltare,
instrumentele sau produsele de lucru, permitand in acelasi timp, adaptarea la practicile Scrum.
In prezent exista trei metodologii principale Crystal: Crystal Clear, Crystal Orange si Crystal
Orange Web.

4. Metodologia utilizata in proiectul Romulus

Asa cum s-a mentionat anterior, metodologia Romulus este menitd sa ofere o metoda de
dezvoltare Agile pentru a construi aplicatii web de catre echipe mici / mijlocii prin utilizarea de
instrumente Open Source Software OSS si dezvoltarea axatd pe domeniu.

Desi metodologiile nu sunt legate de utilizarea tehnologiilor specifice, instrumentelor sau
limbajelor, este nevoie ca acestea sa fie adaptate pentru utilizatorii lor tinta §i pentru pregatirea
acestora. Dezvoltatorii OSS sunt un grup tintd mare. De multe ori, dezvoltatorii OSS sunt
reticenti sd urmeze o metodologie, astfel incat, pentru a ajunge la acest grup de dezvoltatori este
nevoie de un efort de comunicare mai mare.

Metodologia Romulus este inspirata din Extreme Programming, Programarea Pragmatica si
alte metodologii Agile; la acestea se addugd abordarea dezvoltarii axate pe domeniu (DDD -
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Domain Driven Development) pentru proiectarea de software.
Principiile sale de baza privind echipa de elaborare a proiectului, sunt descrise in continuare:

e Programare pereche. Doi oameni scriu cod. Unul se concentreaza pe detalierea codului,
in timp ce celdlalt revede codul si se concentreazid pe imaginea de ansamblu. Acest
lucru duce la un cod de calitate mai buna si un mediu de lucru mai dinamic. Perechile
sunt modificate si rolurile sunt schimbate frecvent, astfel ncit comunicarea este
continua si toatd lumea stie toate partile sistemului.

e Dezvoltare iterativa (sidptdmanal). Sistemul este dezvoltat cu cresteri mici pentru a
identifica riscurile si problemele. O noua piesa de cod este integrata in codul de baza, de
indata ce este gata. Toate modificarile intervenite in timpul dezvoltarii sunt reversibile.
Astfel, sistemul este integrat si construit de mai multe ori pe zi.

o Testare. Testarea este integratd in intregul ciclu de viatd de dezvoltare. Calitatea
software-ului este verificatd prin testare in timpul fiecarei iteratii (repetari). Toate
testele trebuie sd fie trecute pentru ca modificarile de cod sa fie acceptate. Scrierea de
teste se face inainte de punerea in aplicare. In cele din urma, se scrie un caz de testare
automata pentru fiecare bug intalnit.

o Livrarile de software. Urmarirea progresului se bazeazad pe lansdri de versiuni de
software si decizii majore mai degraba decat pe documente scrise.

Metodologia proiectului Romulus constd din trei faze (figura 7), care sunt acoperite
continuu in construirea iterativa a unui produs software:

Planning Meeting
Evaluate previous iteration

P | a n Project planning
lteration planning

Pair programming
Write lests first
Simplest possible solution

Domain Driven Design
Simple domain model
Model as ublquitous language

Implement Design

Figura 7. Fazele metodologiei Romulus
Plan

Faza de plan este inspiratd din structura de planificare a metodologiei Extreme
Programming. Faza plan pentru metodologia Romulus a constat in conferinte de planificare in
care au fost discutate proiectul, obiectivele repetitive si sarcinile. Toti membrii echipei, inclusiv
utilizatorii, au fost prezenti la reuniune. Intrucit faza de plan este prezenti in fiecare repetare,
Reuniunea Planificare a avut loc saptdmanal. Durata reuniunii a fost mai mare prima oard (in
zile diferite), In cazul in care cerintele utilizatorilor au fost incomplete si instabile.

Proiectarea

De obicei, aplicatiile prezintd functionalitati similare, definitia domeniului fiind una dintre
sarcinile cele mai complexe de dezvoltat. in aceastd metodologie, pentru a efectua aceasti
activitate este recomandata proiectarea axatd pe domeniu. Proiectarea axatd pe domeniu este o
evolutie a modelarii domeniului orientata pe obiect, in care un set de modele de proiectare si de
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bune practici este definit in scopul de a facilita intretinerea software-ului si procesul de testare.
Proiectarea axata pe domeniu se compune din trei etape:
o Inprimul rind, adoptarea unui model simplu al domeniului;

« In al doilea rand, utilizarea modelului domeniului ca limbaj de comunicare (numita
limbaj omniprezent);

e Siin al treilea, pastrarea, la zi, a modelului domeniului.

Modelul simplu al domeniului

Un model al domeniului reprezintd o parte a lumii reale cu care utilizatorii de software
doresc sa interactioneze. Un model al domeniului consta dintr-un set de entitdti fundamentale,
precum si relatiile dintre acestea. Acesta este doar un mecanism de a construi software-ul unde
nu trebuie modelate toate detaliile.

Dar modelul nu este doar o schema de date, aceasta este cheia pentru a rezolva o problema
complexd; modelele si recomandarile expuse in abordarea de proiectare bazatd pe domeniu
trebuie sa fie luate In considerare pentru a obtine un model simplu care, in acelasi timp,
colecteaza toate informatiile necesare pentru punerea lor in aplicare in aplicatie. Modelul va
evolua in timpul dezvoltarii aplicatiei; Tmpreund cu principiile Agile, simplitatea este o
prioritate, iar acest lucru trebuie sa fie pastrat pana la sfarsitul proiectului.

In definirea modelului, utilizatorii si dezvoltatorii trebuie sa lucreze Tmpreund pentru a
obtine cea mai buna solutie, studiind diferitele opinii si scenarii de utilizare.

Un limbaj omniprezent

Modelul obtinut stabileste un limbaj comun. Scopul sau este ameliorarea comunicarii intre
dezvoltatori si utilizatori. Construirea unui glosar de termeni pe baza modelului poate ajuta la folosirea
acestuia. De asemenea, aceasta faciliteaza gestionarea eterogenitatii Intre paradigme diferite.

Desi proiectarea orientatd pe obiect este paradigma cea mai utilizatd, in unele cazuri este
necesar sa se lucreze cu paradigme diferite, cum ar fi paradigme relationale (folosirea de baze
de date relationale). Deoarece bazele de date gestioneaza persistenta obiectelor, acestea sunt mai
legate de modelul de obiecte decat alte componente, fiind necesar sd se acorde o atentie
deosebita paradigmei bazei de date.

Actualizarea modelului

Modelul domeniului va fi utilizat in toate fazele metodologiei: planificarea, proiectarea si
implementarea. In fiecare repetare (iteratie) vor exista schimbari ale modelului si, prin urmare,
limbajul de comunicare va evolua.

in faza de plan, vor fi stabilite noile sarcini care trebuie dezvoltate si acestea vor fi reflectate
in model in timpul fazei de proiectare. Modelul trebuie sa fie pastrat actualizat si simplu, astfel
incat in fiecare repetare, in faza de proiectare, se va face o revizuire in acest scop. In plus, in
faza de punere in aplicare pot exista modificari asupra modelului si acestea trebuie incluse.

Codul evolueaza in timpul procesului de dezvoltare, deoarece sunt puse in aplicare noi
functionalititi sau imbunititiri ce au fost realizate. Imbunatatirea codului, pastrand in acelasi
timp comportamentul sdu, se numeste Refactorizare. Scopul Refactorizdrii poate fi
imbunatatirea calitatii codului, care este, de obicei, atins la utilizarea de modele si instrumente
automate care se aplica acestor modele, sau pentru a imbunatati lizibilitatea si inteligibilitatea
codului, deoarece definirea modelului de domeniu devine mai clara.
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D.1 - proiectare Initiala

In aceasti activitate, se face proiectarea initiali. Este construiti o diagrami initiald a
claselor, bazatd pe indicatiile utilizatorului, care reprezintd toate elementele necesare pentru
sarcina privind progresele inregistrate. Mai multe instrumente pot fi folosite pentru a reprezenta
aceastd diagrama, dar in orice caz, utilizatorii trebuie sd fie capabili sa o inteleagd si sa
foloseasca termenii in model pentru a facilita, in viitor, comunicarea cu dezvoltatorii de iteratii.

D.2 — Refactorizarea proiectarii

In aceasta activitate proiectarea initiali este refactorizati. Dupa obtinerea unui proiect
initial, modele DDD si cele mai bune practici trebuie sa fie aplicate pentru a imbunatati modelul
domeniu, pastrand functionalitatea initiald. In continuare, este prezentat un set de masuri in
scopul de a refactoriza modelul domeniului.

1. Analizarea asocierilor: O asociere stabileste o relatie intre doud sau mai multe obiecte.
Modelul trebuie sa fie cat mai simplu posibil, iar evitarea de asocieri complicate este un
mecanism bun pentru a realiza acest lucru. Unele idei pentru simplificarea asocierilor sunt:
impunerea unei directii, addugarea unui calificativ, reducerea multiplicitatii si eliminarea de
asocieri neesentiale. De exemplu, Intr-o aplicatie blog exista functii postare (publicare) si
comentarii. Fiecare postare are mai multe comentarii §i fiecare comentariu apartine unei postari
speciale. Putem reprezenta aceastd asociere cum este descrisd sau putem simplifica prin
impunerea unei directii de la postéri la comentarii §i o multiplicitate, atata timp céat o postare
poate avea zero sau mai multe comentarii.

2. Entitatile, obiectele cu valoare si serviciile: Modelul trebuie sa fie clar, facand distinctie
intre entitdti si obiectele cu valoare. O entitate este un concept fundamental: este necesar un
atribut unic de identificare, deoarece starea sa se poate schimba 1n timpul executérii produsului
software. Un obiect cu valoare descrie doar o caracteristicd a domeniului. Un obiect cu valoare
nu are identitate si poate fi partajat. In unele cazuri, caracteristicile imuabile imbunititesc
punerea in aplicare. In aplicatia de blog, mesajele sunt entititi, pentru ci fiecare postare trebuie
sa fie unicd; comentariile sunt obiecte cu valoare, acestea nu au identitate si acelasi comentariu
poate apirea in doud postdri. In cele din urma, intr-un model de domeniu nu exista servicii.
Acestea reprezinta procese care nu sunt responsabile de orice entitate sau obiect cu valoare. Dar,
uneori, serviciile sunt suprasolicitate si functiile care corespund logicii de afaceri a unui obiect
sunt puse in aplicare ca un serviciu. O bund practica pentru a evita aceasta situatie este aceea de
a utiliza un verb ca nume de serviciu.

3. Utilizarea agregarilor: Agregarea consta dintr-un set de obiecte asociate, dar numai unul
dintre acestea (radicina) poate fi referit de obiectele care sunt in afara agregarii. Obiectele
implicate intr-o agregare actioneazd ca o unitate, facilitdind gestionarea asocierilor complexe
dintre obiecte. In domeniul unei aplicatii de blog, postirile si comentariile formeaza o agregare
in care postarile sunt radacina si controleaza accesul la comentarii.

4. Selectarea arhivelor: Un alt sablon pentru a obtine un model bun al domeniului este
utilizarea arhivelor. Un depozit gestioneaza stocarea unui tip concret de obiecte. Aceasta
implicd punerea 1n aplicare a operatiunilor tipice pe o baza de date cum ar fi addugarea, editarea
si eliminarea elementelor si interogarea facilitatilor. Arhivele sunt: obiecte din domeniu asociate
cu un agregat care gestioneaza stocarea datelor si regdsirea lor, precum si mecanisme de
abstractizare a persistentei necesare pentru a efectua aceste operatii. in domeniul blog-ului, de
exemplu, vom folosi un depozit pentru a obtine o postare sau o listd de postari stocate in baza de
date. De obicei, fiecare framework (cadru) de dezvoltare web ofera o modalitate de a pune in
aplicare persistenta. Este important sé se analizeze daca framework-ul oferit este cel mai potrivit
pentru aplicatie sau daca este cerutd dezvoltarea unei solutii specifice.
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5. Utilizarea ,,metodei fabricatiei” (Factory method)' pentru a crea obiecte: Un alt aspect ce
se ia 1n considerare este crearca de obiecte si posibilitatea de a utiliza ,,fabrici” in acest scop. O
,fabricd” defineste procesul de creare a unui obiect. Folosirea unei ,,fabrici” este utild numai
atunci cand obiectul de creat este complex. In restul cazurilor, utilizarea acesteia poate complica
procesul si este mai bine sa se utilizeze un simplu constructor. De exemplu, ,.crearea unei
postari” este un proces usor, asa ca se va folosi un constructor. Dar dacd vrem sa verificim daca
0 postare existd, In multe site-uri de la distanta, Tnainte de a o crea, este necesar sa se utilizeze o
,fabricd” pentru a ascunde aceasta operatie. Pentru un obiect cu valoare, ,,fabrica” nu reprezinta
acelasi lucru ca si pentru o entitate. In primul caz, fabrica va defini complet procesul de creare,
deoarece obiecte cu valoare sunt imuabile si trebuie sa fie pe deplin descrise incad de la crearea
lor; starea unei entitdti se poate schimba in timpul executdrii software-ului si fabrica sa trebuie
sd defineasca numai unele caracteristici ale acesteia. Mai ales, nu putem uita atributele sale de

identificare.

6. Validarea modelului: In acest moment, este o bund practici pentru a continua cu
securitatea utilizarea mai multor scenarii, pentru a confirma ca modelul se potriveste cerintelor.
Trebuie sa ne asiguram ca activitatile ce se dezvoltd in aceasta repetare pot fi puse in aplicare.

7. Divizarea modelului in module: In dezvoltarea unei aplicatii de intreprindere, este
necesara colaborarea cu mai multe persoane care lucreaza in paralel, fiind necesar sa se Imparta
modelul de domeniu intr-un set de module. Pentru a mentine integritatea sistemului, fiecare
modul trebuie sa fie definit cu un context delimitat. Trebuie sd existe o integrare continua si, de
asemenea, este recomandabil sd se reprezinte relatiile dintre modelele implicate in sistem, intr-
un context de harta.

Implementare (Punerea in aplicare)

In faza de implementare, programatorii pereche vor scrie si testa codul necesar pentru a
executa sarcinile Tn care sunt implicati, in conformitate cu modelul domeniului definit in faza
precedentd. Punerea in aplicare trebuie sa fie simpla si usor de inteles, de exemplu, oricine ar
trebui sa poata citi codul si sa inteleagd cum este modelat si ce functionalitate este destinata sa
indeplineasca, in scopul de a facilita refactorizarea sa si extinderea in iteratii viitoare.

Pasii pentru a dezvolta modelul domeniului urmeaza metodologia prezentatd in [Ric06].
Interfata este implementatd cu ajutorul unei abordéari Test Driven Development (TDD -
Dezvoltare condusa de testare), in care testele sunt puse in aplicare inainte de scrierea codului,
facilitind executarea lor dupa dezvoltarea de cod, pentru a se asigura cd cerintele sunt
indeplinite cu respectarea sarcinii care este in curs de dezvoltare.

Activitatile care sunt efectuate in faza de implementare sunt prezentate in Figura &.
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Figura 8. Activititi in faza de implementare

! Factory method se refera la procesul de creare a obiectelor prin abstractizarea unui constructor (e tipic
pt. Java). Exista cate o metoda pentru fiecare tip de obiect care poate fi creat; in programare este cunoscut
ca ,,factory method pattern”.
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1 - Interfata - definire

In aceasti activitate, proiectarea informatiilor este adaptati la tehnologia / punerea in
aplicare specifica, respectiv, framework-ul Romulus si sunt definite interfetele sau clasele vide.
Intrarea pentru aceastd activitate este modelul domeniului si sarcina de implementare (punere
in aplicare).

Interfata fiecirei clase este compusa din atribute si definitii ale metodelor. Aceasta poate fi
definita in doua etape:

a) Clasele identificate, care corespund entitatilor si obiectelor de valoare cu atributele lor si
relatiile, care sunt definite in modelul de domeniu.

b) Comportamentul se adaugd la modelul de domeniu prin definirea responsabilitatilor si
colaboridrilor, in functie de sarcina curentd in curs de dezvoltare. Responsabilitatile determina ce
clase trebuie sa facem si sunt puse in aplicare prin una sau mai multe metode. Colaborarile
indica ce clase sunt solicitate de cétre o alta clasa pentru a realiza responsabilititile sale.

2 - Definirea Testului

Cele mai multe cazuri de testare vor fi generate automat din clasa interfete. Generatorul de
test Romulus va folosi adnotari pentru a finaliza definirea testelor. In unele cazuri, testele nu pot
fi pe deplin generate automat si dezvoltatorii trebuie sa le completeze cu functionalitatile dorite.

In aceasta activitate, ar trebui sa fie definita o suitd de teste care acopera un numar rezonabil
de cazuri. Aceasta ar trebui sé includa, cel putin, cazuri de testare generate automat si cazuri de
testare generate semi-automat, umplute manual.

3 - Implementarea (punerea in aplicare a) Interfetei

In aceasta activitate, clasele sunt completate cu codul corespunzitor, astfel incat suita de teste
sd se executd fard erori. Framework-ul Romulus permite dezvoltarea de aplicatii Java. El este
compus dintr-un set de Aspecte care gestioneaza caracteristicile necesare pentru a dezvolta aceste
tipuri de aplicatii, cum ar fi persistenta sau vizualizarea. Fiecare Aspect este pus in aplicare prin
unul sau mai multe module, permitand alegerea intre diferite tehnologii care stau la baza.

Folosind Romulus, efortul de dezvoltare se axeaza pe punerea in aplicare a domeniului. Prin
urmare, dupa definirea sarcinii necesare pentru punerea in aplicare a relatarii utilizatorului si de
definire, in faza de proiectare, a modelului simplu de domeniu, acesta este momentul de punere
in aplicare prin intermediul lui POJO (Plain Old Java Object). POJO-urile sunt clase simple
Java care sunt axate pe probleme de afaceri. Folosind POJO, dezvoltarea este mai usoara, mai
rapida si independenta tehnologic.

Ca orice clasa Java, POJO-ul constd dintr-un set de atribute si metode. Ca cele mai bune
practici de proiectare, aceste atribute si metode trebuie sd reprezinte informatii care sunt
prezente in modelul domeniului; aceastd abordare este utilizatd in Romulus. Cu toate acestea,
anumite informatii necesare pentru a face sd meargd aplicatia nu sunt prezente in domeniu.
Aceste informatii se numesc preocupiri ,.cross-cutting””. in Romulus, preocupirile ,,cross-
cutting” sunt modelate prin Aspect-e. Aspect-ele reprezinta punctele de vedere independente de
aplicatie care afecteaza diferite unitati logice sau de domeniu. Pentru a realiza acest lucru,
POJO-urile au un set de adnotari Java asociate care sunt conforme cu metadatele claselor.
Aceasta permite definirea fiecarui Aspect.

Modulele pun in aplicare unul sau diferite Aspect-e ale unei aplicatii. Acest lucru permite
Romulus sa fie un metaframework: aplicatiile sunt definite intr-un mod independent tehnologic

* Cross-cutting este o tehnica de editare, cel mai des folosita in filme, pentru a stabili actiuni care apar in
acelasi timp in doua locatii diferite
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in functie de diferite Aspect-e. Diferite module pot fi conectate in intrare sau iesire, mai tarziu,
si arhitectura Romulus va permite ca implementarea aplicatiei s rdmane neatinsd. Exemple de
module disponibile sunt Persistenta-JPOX (care acoperd Aspect-ul persistence), View-Echo2
(view Aspect) sau modulul Users (authentication Aspect).

Pentru a rezuma, intr-o aplicatie Romulus conceptele de domeniu sunt definite prin POJO-
uri. Adnotarile sunt incluse in aceste POJO pentru a defini detaliile Aspect. In cele din urma,
modulele sunt selectate pentru a pune in aplicare aceste Aspect-e.

5. Concluzii
Aceasta lucrare furnizeaza dezvoltatorului o metodologie integrata si recomandari de bune
practici pentru dezvoltarea de aplicatii, intr-un mod principial.

In plus, documentul prezintd noile module Roma, precum si arhitectura noului plugin. Ca
rezultat, metaframework—ul Roma ofera un set complet si flexibil de functionalititi pentru
dezvoltarea rapida a proiectelor.

Datoritd activitatii desfasurate in Romulus, au fost dezvoltate, in conformitate cu
functionalitati definite de cerintele Romulus, unele noi module adaugate, datorita componentei
Roma, la arhitectura sa expandabila de plug-in-uri, cum ar fi View Aspect, Semantic Aspect,
module de scripting server side, logging sau flow management.
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