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Ανοιχτό Λογισμικό

 Ορισμός: Περιλαμβάνει μια σειρά από άδειες χρήσης 
προκειμένου να διασφαλιστεί ότι ο πηγαίος κώδικας θα είναι 
διαθέσιμος. Ο πηγαίος κώδικας διατίθεται ελεύθερα για 
τροποποίηση, εξέταση και χρησιμοποίηση σε άλλες εφαρμογές 

και μπορεί να διαθέτει διαφορετικές άδειες χρήσης.

 Ελεύθερο Λογισμικό



Ποιότητα Λογισμικού σε Επίπεδο Κώδικα

 Μετρική: είναι μια εμπειρική αντικειμενική αντιστοίχιση ενός 
αριθμού ή συμβόλου σε μια οντότητα με στόχο να χαρακτηρίσει 
ένα συγκεκριμένο χαρακτηριστικό της οντότητας αυτής. 

Οι Μετρικές Λογισμικού ταξινομούνται σε τρεις κατηγορίες:

 Μετρικές Προϊόντος

 Μετρικές Διαδικασίας

 Μετρικές Έργου



Ποιότητα Λογισμικού σε Επίπεδο Σχεδίου
 Ιεραρχικό Μοντέλο για την Αξιολόγηση Ποιότητας 

Αντικειμενοστραφούς Σχεδιασμού (Quality Model for Object-
Oriented Design, QMOOD)

 Τα χαρακτηριστικά ποιότητας στο QMOOD: Reusability, 
Functionality, Extendibility, Understandability, Effectiveness, 
Flexibility.

 Οι ιδιότητες σχεδιασμού στο QMOOD: Design Size, Abstraction, 
Encapsulation, Coupling, Cohesion, Aggregation, Inheritance, 
Polymorphism, Messaging, Complexity, Hierarchies.
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Εμπειρικές Μελέτες

Οι σημαντικότερες μελέτες για την εξέλιξη λογισμικού έγιναν από τον 
M.M. Lehman. Πρότεινε έναν αριθμό από νόμους που αφορούν τις 
αλλαγές που γίνονται στο σύστημα και είναι οι εξής: 

• Συνεχής Αλλαγή

• Αυξανόμενη Πολυπλοκότητα

• Η εξέλιξη μεγάλου προγράμματος 

• Η σταθερότητα του οργανισμού 

• Η Διατήρηση της Οικειότητας 

• Η  Συνεχής Ανάπτυξη 

• Η μειούμενη ποιότητα 

• Το σύστημα ανατροφοδότησης  



Εξέλιξη Κοινοτήτων Ανοιχτού Λογισμικού

 Gregorio Robles et al., με τίτλο «Beyond source code: The importance of 
other artifacts in software development (a case study)». Αναλύουν το 
λογισμικό K Desktop Environment (KDE). Μετρικές που χρησιμοποιούν:

 size in source lines of code, number of modules, files, commiters, 

commits, atomic commits, lines added and removed.

 Kevin Crowston et al. με τίτλο «Towards A Portfolio of FLOSS Project 
Success Measures». Επιλέγουν έργα από το SourceForge που έχουν 
πάνω από 7 προγραμματιστές και είχαν περισσότερα από 100 σφάλματα 
τον Απρίλιο 2002. Μετρικές που χρησιμοποιούν:

 number of members, project activity, bug-fixing performance, number of 
downloads



Εξέλιξη Ποιότητας Ανοιχτού Λογισμικού

 Young Lee et al., με τίτλο «Metrics and Evolution in Open Source 
Software». Παρατηρούν την εξέλιξη  22 εκδόσεων του JFreeChart. 
Μετρικές που χρησιμοποιούνται:

• Συνοχή

• fan in/out

 Οι Michael W. Godfrey και Qiang Tu με τίτλο «Evolution in Open Source 
Software: A Case Study». Μελέτησαν στο σύνολο 96 εκδόσεις του 
πυρήνα Linux.
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Τα ερωτήματα της έρευνας

 Q1: Υπάρχουν διαφορές στις τιμές των μετρικών χαμηλού επιπέδου 
ανά κατηγορία;

 Q2: Υπάρχουν διαφορές στις τιμές των μετρικών υψηλού επιπέδου 
ανά κατηγορία;

 Q3: Υπάρχει διαφορά στον ρυθμό μεταβολής των μετρικών χαμηλού 
επιπέδου ανά κατηγορία;

 Q4: Υπάρχει διαφορά στον ρυθμό μεταβολής των μετρικών υψηλού 
επιπέδου ανά κατηγορία;



Πλάνο της Μελέτης Περίπτωσης (1)

Η μελέτη περίπτωσης αποτελείται από πέντε βήματα:

 Επιλογή των κατηγοριών του λογισμικού ανοιχτού κώδικα που θα 
μελετήσουμε.

 Εύρεση ενός αριθμού εφαρμογών, που πληρούν τα κριτήρια 
επιλογής για κάθε κατηγορία.

 Υπολογισμός μετρικών υψηλού και χαμηλού επιπέδου.

 Σύνοψη των δεδομένων.

 Ανάλυση των δεδομένων όσον αφορά τα ερωτήματα της έρευνας.



Πλάνο της Μελέτης Περίπτωσης (2)

Σε αυτή τη μελέτη χρησιμοποιήσαμε 15 κατηγορίες λογισμικού: 

1.Mobile  9. System

2.Internet 10. Education

3.Text Editors 11. Games Entertainment

4.Scientific Engineering 12. Desktop Environment

5. Security 13. Software Development

6. Printing 14. Communications

7. Terminals 15. Multimedia

8.Office Business



Πλάνο της Μελέτης Περίπτωσης (3)Οι μεταβλητές και οι μετρικές που χρησιμοποιήσαμε είναι:

1. Όνομα Λογισμικού

2. Έκδοση

3. Κατηγορία

4. Reusability

5. Functionality

6. Extendibility

7. Understandability

8. Effectiveness

9. Flexibility

10. Design Size

11. Hierarchies

12. Inheritance

13. Coupling

14. Cohesion

15. Aggregation

16. Polymorphism

17. Abstraction

18. Encapsulation 

19. Complexity

20. Messaging

Για κάθε μερική διατηρήθηκε μια μεταβλητή. Οι μεταβλητές είναι: 

απόλυτη τιμή, διαφορά και ρυθμός μεταβολής. 



Περιγραφική Στατιστική (1/2)
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Στις εικόνες παρουσιάζονται οι αρχικές τιμές των μετρικών υψηλού
επιπέδου για το λογισμικό JLine-Java console input library, της 
κατηγορίας Security



Περιγραφική Στατιστική (2/2)
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Στις εικόνες παρουσιάζονται οι αρχικές τιμές των μετρικών 
χαμηλού επιπέδου για το λογισμικό BlueCove, της κατηγορίας 
System.



Έλεγχος Υποθέσεων (1/4)

Extendibility Ρυθμός Μεταβολής



Έλεγχος Υποθέσεων (2/4)
EffectivenessΡυθμός Μεταβολής



Έλεγχος Υποθέσεων (3/4)
Flexibility Απόλυτες Τιμές



Έλεγχος Υποθέσεων (4/4)
Messaging Απόλυτες Τιμές
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Reusability

Απόλυτες Τιμές

 Scientific Engineering : Mobile, Internet, Terminals, Text Editors, 

Security Desktop and Environment

 Text Editors: Scientific Engineering, Office Business, System

 Terminal :  Mobile, Scientific Engineering, Office Business,  Games 

Entertainment, Communication, Multimedia

Ρυθμός Μεταβολής

 Security: Internet, Games Entertainment, Software Development

και Multimedia

 Games Entertainment:  Multimedia, Internet, Security, Printing, 

Office Business, Education



Functionality

Απόλυτες Τιμές

 Scientific Engineering: Mobile, Internet, Text Editors, Security, 

Terminals, Desktop Environment

 Terminals: Office Business, Games Entertainment, Desktop 

Environment, Communications, Multimedia, Terminals 

Ρυθμός Μεταβολής 

 Terminals: Education, Games Entertainment, Desktop 

Environment, Software Development, Multimedia, Mobile, Internet

 Games Entertainment: Internet, Security, Printing, Terminals, Office 

Business, System, Multimedia



Extendibility

Απόλυτες Τιμές

 Desktop Environment: Communication, Multimedia, Mobile, 

Internet, Terminals, Games Entertainment 

 Terminals: Office Business, Desktop Entertainment, Multimedia, 

Communication, Internet, Text Editors

 Games Entertainment: Desktop Entertainment, Software 

Development, Text Editors,  Office Business

 Multimedia: Text Editors,  Terminals, Office Business, Desktop 

Environment, Software Engineering

Ρυθμός Μεταβολής

 Δεν εμφανίζονται ιδιαίτερα στατιστικές σημαντικές διαφορές μεταξύ 

των κατηγοριών. 



Understandability

Απόλυτες Τιμές

 System: Education, Games Entertainment, Desktop Environment, 

Communication, Multimedia, Internet, Scientific Engineering, Office 

Business

 Games Entertainment : Desktop Environment, Terminals, System

Ρυθμός Μεταβολής

 Security: Internet, Scientific Engineering, Games Entertainment, 

Software Development, Communication, Multimedia . 



Effectiveness

Απόλυτες Τιμές

 Text Editors : Office Business, Education, Games Entertainment, 

Software Development, Communication, Multimedia, Mobile και 

Internet 

Ρυθμός Μεταβολής

 Desktop Environment : Internet, Terminals, Education, Games 

Entertainment, Software Development, Multimedia

 Office Business: Internet, Scientific Engineering, Games 

Entertainment, Software Development, Communication, Multimedia

 Games Entertainment: Mobile, Internet, Text Editors, Scientific 

Engineering, Printing, Office Business, System, Education, Desktop 

Environment, Communication, Multimedia

 Software Development: Mobile, Internet, Text Editors, Scientific 

Engineering, Printing, Office Business, System, Desktop Environment, 

Communication



Flexibility
Απόλυτες Τιμές

 Office Business: Internet, Scientific Engineering, Printing, Terminals, Games 

Entertainment, Communication, Multimedia

 Scientific Engineering: Text Editors, Security, Terminals, Office Business, Education, 

Desktop Environment, Communication

 Terminals: Internet, Text Editors, Scientific Engineering, Office Business, Education, 

Desktop Environment, Communication, Multimedia

 Multimedia: Text Editors, Security, Terminals, Office Business, Education, Desktop 

Environment

Ρυθμός Μεταβολής

 Education: Mobile, Security, Printing, Terminals και Desktop and Environment

 Security: Mobile, Internet, Text Editors, Scientific Engineering, Office Business, 

Education, Games Entertainment, Desktop Environment, Software Development, 

Multimedia

 Printing: Text Editors, Scientific Engineering, Education, Games Entertainment, 

Multimedia



Μετρικές Κώδικα (Απόλυτες Τιμές)

 Μέγεθος Σχεδίου: Scientific Engineering(8) Terminals(7)

 Ιεραρχία: Scientific Engineering(7)

 Κληρονομικότητα: Terminals (13) Text Editors (5)

 Σύζευξη: Terminals(13) ScientificEngineering(11) Text Editors(6) 

DesktopEnvironment(6)

 Συνοχή: System (6) Terminals(10)

 Σύνθεση: Mobile(5) Scientific Engineering(7) Education(5) Games Entertainment(8)

Text Editors(5) Printing(6) System(5) Desktop Environment(4) Software 

Engineering(6)

 Πολυμορφισμός: Scientific Engineering(5) Office Business(5) Printing(5)

Terminals(11) 

 Αφαίρεση:ScientificEngineering(7) Terminals(14) SoftwareDevelopment(7) Text 

Editors(7)

 Ενθυλάκωση: Mobile(6) Education(5) Software Development(4) Security(6)

 Πολυπλοκότητα: Communication(4)

 Μετάδοση μηνυμάτων: Office Business(4)



Μετρικές Κώδικα (Ρυθμός Μεταβολής)

 Μέγεθος Σχεδίου: Printing(4) Desktop Environment(4) 

 Ιεραρχία: Printing(5) Internet(4) System(5) Education(4) Games Entertainment(4)

 Κληρονομικότητα: Scientific Engineering(5) Printing(8) Desktop Environment(5)

Security(7) System(9)

 Σύζευξη: Text Editors(5) Security(6) Communication(6)

 Συνοχή: System(4) Security(5) Terminals(6)

 Σύνθεση: Desktop Environment(7) Security(11) Games Entertainment(9) Software 

Development(7) 

 Πολυμορφισμός: Printing(4) Terminals(5) System(6) Education(5)

 Αφαίρεση: Scientific Engineering(4) Desktop Environment(4) Text Editors(5)

Security(8) System(7) 

 Ενθυλάκωση: Desktop Environment(6) Games Entertainment(4) Software 

Development(4)

 Πολυπλοκότητα: Δεν εμφανίζονται ιδιαίτερα στατιστικές σημαντικές διαφορές 

 Μετάδοση μηνυμάτων: Text Editors(4) System(5) Games Entertainment(8) Desktop 

Environment(6) Software Development(6)
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Συμπεράσματα

 Η μεθοδολογία δείχνει τις διαφορές που 
εμφανίζονται μεταξύ των τιμών στις μετρικές 
λογισμικού μεταξύ 15 κατηγοριών και τις διαφορές 
στον ρυθμό μεταβολής των μετρικών ανά 
κατηγορία. 

 Τα αποτελέσματα της μελέτης περίπτωσης έδειξαν 
ότι υπάρχουν μεταβολές από γενιά σε γενιά σε όλα 
τα είδη λογισμικού.



Κίνδυνοι Εγκυρότητας

 Τα αποτελέσματα ίσως να μην αφορούν αντίστοιχες 
εφαρμογές κλειστού λογισμικού.

 Το μέγεθος του δείγματος είναι αρκετά μικρό (μόνο 
για 15 κατηγορίες λογισμικού) 

 Η γενίκευση των αποτελεσμάτων που προέκυψαν 
δεν αποτελεί ασφαλή τρόπο όσον αφορά την 
εγκυρότητα των αποτελεσμάτων. 



Μελλοντική Έρευνα

Η πτυχιακή θα μπορούσε να λάβει υπόψη:

Μετρικές κοινότητας λογισμικού και να προσπαθήσει 
να συσχετίσει την εξέλιξη της δομικής ποιότητας με 
την εξέλιξη της κοινότητας που τα αναπτύσσει. 

 Η μελέτη θα μπορούσε να επεκταθεί μέσω της 
συμπερίληψης επιπλέον έργων και επιπλέον 
κατηγοριών.


