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Abstract
This paper explains the systematic view on object methodologies, this view is suitable both for
classifying and creating methodologies.

Anotace
Clanek vysvétluje systematicky pohled na objektové metodiky, ktery je vhodny k jejich
klasifikaci i k jejich tvorbé.

1. Uvod

V ¢lanku je rozpracovana idea Pavla Hrubého [1]. Pro klasifikaci metodik je vhodné pouzit to,
¢emu se obvykle fika systémovy pfistup. Chceme-li porovnat dva systémy, pak to provedeme
v nasledujicich krocich:

e Systém rozlozime na mnozinu prvku.

e Ur¢ime vztahy mezi prvky.

e Mezi dvéma systémy porovname mnoziny prvku.

e Porovname vztahy mezi adekvatnimi prvky.

Velmi dulezita jsou kritéria, kterymi identifikujeme prvky a vztahy ve srovnavanych systémech.
Teprve nalezeni spolecnych kritérii umoznuje porovnani systému. (Miizeme porovnadvat jablka
s hruskami, jestlize si jako kritéria uréime hmotnost, barvu, chemické slozeni.) Porovnani prvki a
vztahil jsou dvé rizné véci, mizeme mit dva rizné systémy, které maji tytéZ prvky a rizné
vztahy mezi témito prvky (naptiklad oddéleni firmy pfi praci a vecirek oddélenti).

V dal$im se omezime na systémy objektovée orientované projekce, mezi jinym piedpokladame, ze
ctendf zna pojmy jako je tfida, instance, asociace, typ jednani (Use Case).

2. Kiritéria

VSichni se jisté shodneme na tom, ze zakladnimi kritérii jsou (1) granulita a (2) pohled. Pojem
»granulita® (uroven podrobnosti nebo uroven rozkladu) je ziejmy. Pojem ,,pohled” je vice
specializovany — v podstaté¢ se jedna o to, ze pifi tvorbé modelu systému jedny aspekty

zdiraziiujeme, jiné zanedbavame (abstrahujeme od nich).

Za hlavni ptfinos [1] povazuji rozdéleni kritéria pohledi na dvé kritéria, kterd prozatim
pojmenujeme (2a) pohled dle vnitinich aspektl a (2b) dle ucelovych aspekta.

Za zékladni prvky systému ,,objektové projekce* povazujeme ,,modely*. MiiZeme se tedy divat
na objektovou projekci jako na posloupnost modeld, mezi kterymi jsou urcité vztahy (naptiklad
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naslednosti). Nadale slovem ,,model* budeme rozumét model vytvareného systému, bud’ celého
nebo jeho ¢asti.

V tomto textu se nevyhmeme pouzivani slova ,,systém* ve dvou vyznamech — jako projekci
vytvareny systém (konstruovany systéem) a jako projekcni systéem — tj. jak vytvarime vytvdreny
systém.

Z vyse uvedenych uvah plyne, ze pro identifikaci prvka projekéniho systému mame k disposici
tfi kritéria (nize je vysvétlime):

A) granulita,

B) c¢lenéni modeld dle vnitinich aspekt (modely dle pohledu na vnitini aspekty),

C) pohledy z hlediska uZiti (rozumi se uZziti modela v projekci).

2.1 Granulita

Add A) Granulita je uroven podrobnosti. Napiiklad mizeme modely d¢lit takto:
urovei systému jako celku

uroven podsystémil

uroven tiid

uroven procedur

uroven programového kodu

Sk W=

2.2 Vnitini aspekty

Add B) V [1] se zavadi tyto ¢tyii modely:
B1. Popis prvkit modelu.
B2. Staticky (vztahovy) model
B3. Dynamicky (interak¢éni) model..
B4. Zivotni cyklus prvki modelu.

Jako typicky piiklad poslouzi objektovy model. Prvky modelu jsou tfidy — vySe zminéné
kvarteto je toto:

Bal. Popis tFid, tj. pro kazdou tfidu vycet a charakteristika metod, atributi podminek a omezeni.
Ba2. Objektovy model (také se fikd model tfid). Je to sit’, jejiz uzly jsou tfidy a jejiZ hrany jsou
vztahy asociace, agregace, generalizace (dédéni).
Ba3. Dynamické modely mohou mit vice representantii, nejcastéjsi jsou sekvenéni model (model
objektovych interakci) a model spoluprace. Obé representace jsou sit’, jejiz uzly jsou objekty,
vztahy jsou pfedavani zpravy s ur€enym potadim.

Uvédomte si podstatny rozdil mezi modelem tfid (uzly jsou tfidy) a dynamickymi modely (uzly
jsou instance tfid — objekty).

Ba4. Zivotni cykly jsou obvykle realizovany stavovymi diagramy jednotlivych tiid. Zivotni

cykly mohou mit rozliéné representace, kromé stavovych diagrami také prechodové tabulky,
grafy aktivit; ostatn¢ je lze zapsat i v Backus-Naurové formé.
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Vztahy v kvartetu tfid 1ze zapsat takto (je pouzito béZné objektové notace):

Kvarteto modelu tfid
Model |1 %| Model
tiid spolupriace
1 *
1 1| Zivotni
Tf“ial cyklus
tridy

Obrazek 1: Kvarteto modelua tfid

V objektovych metodikach ma vétSina pouzivanych prvkl charakter tiid (rozliSuji se abstrakce a
instance, je nékolik stupiti abstrakci), takze Ize kvarteto zobecnit:

Kvarteto modeld obecnych prvki
Staticky |1 % | Dynamické
model modely
1 *
— 1 1 Zivotni
Prvek cyklus
prvku

Obrazek 2: Kvarteto modeli obecnych prvki
Pro jednotlivé ¢asti kvarteta je zaveden pojem artefaktu (jeho definice je nize).

Vyse zavedené kvarteto je abstrakce pouzivanych postupii a slouzi ke klasifikaci existujicich
uzite¢nych postupti, nikoliv jako svéraci kazajka, které se skuteCnost musi ptizpisobit. Ukdzeme
si to na kvartetu typu jednani (Use Case).

Bbl. Slovni popis aktorii a typt jednani.

Bb2. Model jednani.

Bb3. Dynamicky model se nepouziva.

Bb4. Zivotni cyklus typu jednani se popisuje scénaiem.

Z podstaty aplikace téchto modelt vyplyva, ze neexistuje dynamicky model jednani a ze Zivotni

cykly aktorti jsou mimo zajmovou oblast projektanta, i kdyz jsou v zasadé mozné. Ptislusné
kvarteto lze zapsat takto:
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Kvarteto modelu jednani

Model
jednani

1

%

Typ jednani | 1 0,1
Scénar
nebo aktor -

Obrazek 3: Kvarteto modelu jednani
2.3 Pohledy uZiti

Add C) Rozumi se pohled z hlediska uziti projektanta. V okruhu metodik kolem UML to jsou
tyto pohledy:

e analyticky,

jednani (Use Case),

logicky,

komponent,

rozlozeni (deployment)

Nepripadd mi snadné charakterizovat tuto skupinu definici jednoho rysu. Za nejsnaze
uchopitelnou definici této skupiny povazuji tuto konstruktivni:

Ze vSech moznych pohledi na moduly celého vytvatfeného systému vydélime granulitu (add A),
staticky a dynamicky pohled (add B) a vSechny ostatni pohledy zatadime add C. (Texty popisu
prvku a jeho zivotni cyklus nejsou pohledy na cely vytvareny systém.)

Nézev ,,pohled z hlediska uziti* jsem zvolil proto, Ze tyto pohledy dosti charakterizuji jednotlivé
etapy projekce.

3. Clenéni prvkii

Mame tfi kritéria, to znamend, ze mame tii dimense ,,prostoru projekce®, kazda dimense ma
urcitou kvantifikaci, prvky prostoru projekce miZzeme popsat tiirozmérnou tabulkou. Obvyklym
trikem zobrazime tfirozmérnou tabulku jako dvourozmérnou (tfeti rozmér je popsan v policku
tabulky). Radky oznacuji jednotlivé urovné podrobnosti, sloupce oznaduji pohledy a v politku
tabulky je kvarteto modelt (tfeti rozmér).
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Tabulka 1: Schéma prvkii procesu projekce

Pohled: analyticky |jednani |logicky |komponent |rozloZeni

uroven
systém

uroven
podsystémy

uroven
tfid

uroven
procedur

aroven
koédu

Podivejme se na tuto tabulku z n€kolika hledisek, abychom si ujasnili, k ¢emu ji 1ze pouzit.
3.1 Co je prvkem tabulky?

Pavel Hruby zavadi uZitecny pojem artefakt, ktery ndm umozni zbavit se obtiznych specifikaci
modelt a prvki.

Artefakt je (logicky ucelend) cast postupu projekce, ktera ma vlastni (textovou nebo grafickou)
representaci. Tento pojem se obvykle kryje s pojmem model. Artefaktem je text procedury,
model tfid nebo popis atributi a metod (a dalSich slozek) jedné tfidy. Artefakt je zdkladni prvek
nasi tiirozmérné tabulky (tj. naptiklad vySe zminéné kvarteto se skladé ze Ctyt artefaki).

Representace artefaktii. Artefakt sim je abstrakci, kterd je realizovdna urCitou representaci.
Ukazeme si to na kvartetu trovné tfid. Artefaktem je model tfid (za tfidn¢ rozd€leného svéta se
tikalo objektovy model). Model tfid je jeden — jeho representace je vSeobecné zndma. Miize byt
udélan tim nebo onim stylem, tak nebo onak dikladné, ale v zasadé je jeden. Jinak to je
s dynamickym modelem. Mame dvojici modelt (spoluprace a sekvencni v terminologii UML),
coz jsou dvé representace téhoz (lze je navzajem dost mechanicky prevést). Mame vsak i dalsi
dynamicky model — model akci, ktery je vytvofen se zdiraznénim jinych aspektli nez model
sekvencni a spoluprace. Artefakt tedy neni vzdy pouze jeden model, miize byt representovan i
skupinou odli§nych modeli, které vSak maji spole€nou charakteristiku — spole¢ny hlavni aspekt,
podle kterého jsou vytvoteny (v diskutovaném piipad¢ timto aspektem je dynamika).

Vybérovost artefaktii. Artefakt je moznost existence, nikoliv nutnost. Artefakty (mista
v tabulce) fikaji, ze takovy prostiedek je mozny a ze ma smysl, ne ze musi existovat. Metodika,
ktera by vyzadovala vyplnéni vSech mist v tabulce (vytvofeni vSech moznych artefaktll) by byla
velmi Skolometska. Typické pro metodiky je, Ze tuto tabulku vyplituji dosti fidce (mén¢ nez z
50%).

3.2 Vycet pohledii (dimense C)

Uvedeny vycet pohledd (analyticky, jedndni, logicky, komponent, rozloZeni) je pragmaticky, je
soucasny vtom smyslu, ze odpovidd UML. Lze si snadno pfedstavit i jiny vycet — ovSem
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myslim, Zze uvedené pohledy tvofi solidni zaklad. Pokud néktery pohled nepouzivame, znamena
to, ze zadny artefakt tohoto pohledu neni obsazen (maloktera metodika pouziva vSechny tyto
pohledy). Je-li zapottebi né¢jaky pohled navic, tak se ptida.

Vsimnéte si, ze potradi pohledii zhruba odpovidd potadi etap projekce. Nelze to navziajem
jednoznacné pfiradit (jeden pohled se milize vyskytovat ve vice etapach) ani neni zdvazné potradi,
to vSe zavisi na konkrétni metodice, zhruba to vSak odpovida.

3.3 Vyéet urovni podrobnosti (dimense A)

Prvni a posledni uroven je dand, tedy v uvahu ptipadaji pouze modifikace vypusténi a vlozeni
urovné podrobnosti. Vypustit Grovenl 1ze nepouzitim pfisluSnych artefaktii, vlozit Groven je
pravdépodobné jen v tom smyslu, Ze urovenn podsystému se roz¢leni na dvé — ani jedna z téchto
operaci neméni smysl a pouziti tabulky.

3.4 Charakter urovni podrobnosti (a dimense B)

Zakladni kvarteto artefaktl je vytvoreno na zikladé¢ pojmu modelu, coz znamend, Ze je plné
vyuzitelné na trovni tfid a vyse. Jeho zavedeni se nehodi pro troven procedur a strojového kédu.

Uroveii programového kédu je jasna, programovy kod je text, zadné modely ani Zivotni cykly
tu nejsou zapotitebi — kod sam povazuji za staticky model. To, co by se dalo povazovat za
dynamicky model kodu mi splyva s zivotnim cyklem procedur. Jind situace je s druhou
(nemodelujici) dvojici artefaktli kvarteta. Popis prvkl a Zivotni cyklus prvki je vlastné popisem
programovych piikazl a jejich Zivotnich cyklt — a to je danost, to je realiza¢ni platforma.

Uroveii procedur. Artefakty v trovni procedur jsou zavislé na vstupni podmince — omezit se na
objektovou orientaci. (Jinou zavislosti na objektovém paradigmatu je urovei tfid.) Z objektového
stylu feSeni vyplyva, ze procedury jsou relativné malé a jejich vazby nejsou slozité. Rozumi se
vazby uvnitf jednoho objektu, vazby mezi procedurami riznych objekti se chapou jako
meziobjektové vazby a patii o roven vyse.

V [1] jsou uvedeny dva artefakty této urovné, a to ,,procedura™ a ,,algoritmus procedury®, coz
odpovida popisu prvku a Zivotnimu cyklu prvku. Neberou se v uvahu modely (sité), jejichz prvky
by procedury byly. Z neobjektovych piistupt takové modely jsou znamy (napiiklad graf volani
procedur jako staticky model a strukturogram jako dynamicky model). Ilustrujme si posledni dvé
urovné vyfezem z tabulky 1):

Tabulka 2: Ilustrace iirovné procedur a programového kédu

Pohled: analyticky jednéni logicky

uroven Analyticka Analyticky Algoritmus
pI'OCCdLlI' procedura algoritmus Procedura procedury
uroven kodu ‘ Prototyp ‘ ‘ Zdrojovy kéd
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4. Vztahy

Chceme-li rozumné definovat vztahy mezi artefakty na abstraktni urovni tak, abychom mohli
porovnavat metodiky, dostavame se do potizi. Relativné nejlépe lze zvladnout vztahy mezi
artefakty kvarteta (uvnitt dimense B), dokonce mizeme urcit kvantifikaci vztahli — viz Obrazek
1: Kvarteto modeli. Ani zde neni vSe jednoznacné, v [1] se uvadi, ze jeden prvek miize mit
nekolik Zivotnich cykll, s ¢imz samoziejmé nesouhlasim. Klasifikace ostatnich vztahi (v rdmci
dimensi A a C) je obtizné. V zdsad¢ miizeme zvolit nasledujici zédkladni piistupy.

Formalni pristup. Mezi artefakty zcela urcité¢ plati vztahy ,,zpodrobnéni® (refine) a
,korespondence* (trace, genidentita). Mezi konkrétnimi artefakty to jsou velmi dalezité vztahy.
Je podstatné, ktera skupina tfid je zpodrobnénim urcitého podsystému a jaké skupiné tiid
logického pohledu koresponduje tiida analytického pohledu.

Ale na abstraktni urovni vhodné pro klasifikaci metodik jsou tyto vztahy k ni¢emu, protoze
vyplyvaji zumisténi v tabulce — artefakty na vysS§i Grovni (méné podrobné) jsou vzdy
zpodrobnény artefakty na niz$i (podrobnéjsi) urovni. Artefaktu zjednoho pohledu vzdy
koresponduje né&jaky artefakt jiného pohledu. Tedy tento piistup klasifikaci metodik nijak
nepomuze.

Vagni pristup. V [1] jsou zavedeny tyto vztahy: ,,instance* (rozumi se jeden artefakt je instanci
jiného), ,,realizace (rozumi se, Ze poznatky jednoho artefaktu ovlivni realizaci jiného), ,,vazba“
(bind); také se pouziva ,,korespondence™ a ,,zpodrobnéni*.

Vztahy ,realizace® a ,,vazba“ jsou zfetelné vagni, v podstaté je miizeme zavést mezi libovolnymi
artefakty.

»lnstance* je pouzita jen v jednom typu vazeb — jsou to vazby mezi ,,typem jednani (z pohledu
jednani) a ,,dynamickym modelem* (interakénim modelem logického pohledu) na téze urovni
podrobnosti. To je zietelné Spatné, sté¢zi mlze ,typ jednani podsystému® mit jako instanci
dynamicky model, ktery zahrnuje nékolik podsystémii. Spravné je thlopticna vazba — typ jednani
jednani podsystému® ma za instanci ,,dynamicky model tfid“. Takto definovany vztah ,,instance*
je spravné, ve skuteCnosti se vSak pouzivd vztah mezi ,,zivotnim cyklem typu jednédni (tj.
scénafem) a dil¢im dynamickym modelem; tento vztah lze spise oznacit jako ,,realizaci*

Tyto potize vedou k otazce: Je zapotiebi definovat abstraktni vztahy mezi artefakty?

5. Kiasifikace metodik
Podivejme se tedy, jak lze popsat metodiky pouze pomoci vyctu pouzivanych artefakti. Nize

uvedené tabulky jednotlivych metod jsou prevzaty z [1]. Pouzité artefakty jsou oznaceny
zvyraznénim ptislusnych obdélnick.
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Tabulka 3: Metodika Shlaer-Mellor

Pohled: analyticky |jednani |logicky |komponent |rozloZeni

uroven
domén

uroven
podsystémy

tid

uroven
procedur

B
i &
aroven .
1]
[ ]

aroven
kodu

Nejjednodussi metodika je Shlaer-Mellor. Omezuje se na logicky (objektovy) pohled, na vysSich
urovnich (méné podrobnych) se omezuje pouze na statické modely. Jiz z tohoto povrchniho
pohledu vyplyvéa omezeni metodiky na nekomplikované systémy.

Tabulka 4: Metoda Fusion

Pohled: analyticky |jednani |logicky |komponent |rozlozeni

troveti E
systém

uroven
podsystémy

aroven
tfid

uroven
procedur

aroven
kodu

Sl

Uplngjsi metodikou je Fusion. Lisi se dvéma vécmi:

e modelovanim uzivatelskych pozadavki na systém (pohled jednani),

e dirazem na systém jako celek (po vytvofeni modelu systému jako celku se rychle pfejde na
uroven tfid).

Lze ztoho usoudit, Ze metodika se soustiedi na tvorbu novych systémt s malou dynamickou
slozitosti (absence zivotnich cykll tfid a maly diraz na podsystémy).
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Tabulka 5: Metodika Rational Unified Process

Pohled: analyticky |jednani |logicky |komponent |rozloZeni

uroven n
systém

FEE E
podsystémy

tid

aroven

procedur [T]

uroven -

kodu

Metodika RUP (Rational Unified Process) ma tyto hlavni charakteristiky:
e vychdazi z uzivatelskych pozadavk,
e nezabyva se systémem jako celkem ale soustfedi se na podsystémy,
e klade velky diraz na design, coz implikuje
o velké systémy (komponentovy pohled),
e systémy rozlozené na vice pocitaci (pohled rozlozeni).

Tyto charakteristiky odpovidaji hlavnimu sméru metodiky RUP — je urena pro rozvoj
existujicich systémi a ne pro vznik novych.

6. Zavér

Tfirozmérna tabulka artefakti se ukazuje jako ucinny prostfedek pro charakterizovani a
porovnani metodik. Da se vyuzit i jinymi zplsoby, napfiklad pro piehledny popis konkrétni
metodiky a pro navrh novych metodik, diskuse téchto témat se vSak vymyka rozsahu tohoto
¢lanku.
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