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Metodologia Coada-Yourdona

Metodologia
Coada-Yourdona

Cornelius MASSYS: Slepcy prowadzacy slepcow
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Metodologia Coada-Yourdona

W 1991 Peter Coad i Edward Yourdon opublikowali prace, w ktére;
zaproponowali medodyke OOA/OOD. Potozyli nacisk na jednolitos¢
notacji w analizie i projektowaniu, gdzie analiza odbywa sie w pieciu
etapach, zwigzanych z warstwami modelu obiektowego:

@ wyrdznia pie¢ aktywnosci: wyodrebnienie klas i obiektéw,
wyodrebnienie struktur, wyodrebnienie podmiotéw lub dziedzin,
okreslenie atrybutéw, okreslenie ustug,

o sktadowymi metody s3: interakcja z ludzmi, okreslenie dziedziny
problemu, zarzadzanie zadaniami, zarzadzanie danymi,

e OOA/OOD jest uwazana za metodyke dos¢ ztozong i oparta na
wyrafinowanych pojeciach.

Peter Coad, Edward Yourdon, Object-Oriented Analysis. Yourdon Press
1991. (Analiza obiektowa. Oficyna READ ME, Warszawa 1994.)
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Paradygmat obiektowy

Cele wg. metodologii to:

opanowanie ztozonosci (dziedziny) problemu opierajace sie na powszechnie
stosowanych zasadach:

@ rozrézniane poszczegdlnych obiektéw,
@ tworzenie pojec — taczenie obiektéw w klasy,

e znajdowanie zaleznosci miedzy pojeciami, klasami, wyprowadzenie
nowych,

@ okreslanie relacji miedzy obiektami, kojarzenie, itd.
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Metodologia Coada-Yourdona

Podstawowe pojecia

Problem — kwestia do rozwiazania lub rozwazenia.

Dziedzina problemu — rozwazenie pola dziatania.

System — powigzany w jedna catos¢ zbiér elementéw.

Zakres obowigzkéw systemu — wszystko to, do czego system ma stuzyc.

Analiza — studium dziedziny problemu prowadzace do specyfikacji
zachowania systemu.
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Metodologia Coada-Yourdona

Korzysci ze stosowania OOA

Bardziej ambitne dziedziny zastosowan.

o Lepsze zrozumienie analityka i eksperta.

Zwiekszenie spdjnosci modelu.

Uproszczenie modelu.

Specyfikacja poddajaca sie zmianom.
o Mozliwos¢ wielokrotnego wykorzystania wynikéw.

e tatwy "powré6t” do analizy z kolejnych etapéw.
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Metodologia Coada-Yourdona

Poszukiwanie informacji do modelu

Gdzie szukac?
@ wtasne obserwacje,
@ zdanie ekspertéw,
o wyniki OOA w podobnych dziedzinach,
@ inne systemy,
o wszelkie dokumenty,

@ prototypy protokotéw.
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Metodologia Coada-Yourdona

Poszukiwanie informacji do modelu (cd)

Czego szukac?
@ pamiegtane rzeczy i zdarzenia,
@ miejsca,
@ odgrywane role,

@ procedury operacyjne,

jednostki organizacyjne,

inne systemy,

urzadzenia,

o itd.

© Radostaw Klimek (AGH) Inzynieria oprogramowania 2015-22 10/57



Metodologia Coada-Yourdona

Weryfikowanie modelu

Tworzony model powinien by¢ ciagle weryfikowany. Co weryfikowac?

pamietane informacje,

wymagane zachowania,

wielko$¢ atrybutéw,

czy wiecej niz jeden obiekt w klasie,
zastosowanie wszystkich atrybutéw i ustug,
wymagania dziedziny problemu,

rezultaty pochodne,

itd.
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Metodologia Coada-Yourdona

Podstawowe pojecia

Jak to wyglada u Coada-Yourdona:

Definicja

Obiekt — abstrakcja czego$ w dziedzinie problemu, odzwierciedla zdolnosci
systemu do przechowywania o tym informacji (atrybuty) oraz wykonywania
na tym operacji (ustugi).

Definicja

Klasa — opis obiektu (obiektéw) z jednolitym zbiorem atrybutéw i ustug
oraz sposobu tworzenia nowego obiektu (obiektéw).

Definicja

klasa-i-obiekt — klasa i obiekty w tej klasie.
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Metodologia Coada-Yourdona

Pierwsze oznaczenia graficzne

7 )

Klasa-i-obiekt

Atrybut 1

Atrybut_n

Metoda 1 ——————
Metoda 2 Klasa-i-obiekt

Metoda_n

NS 7

Klasa

o W przypadku podwdéjnej ,obwédki” granica wewnetrzna jest granica
klasy, natomiast granica zewnetrzna jest granica instancji.

e Na diagramach atrybuty oraz metody czasem wymienia sie tylko

w razie potrzeby, zostawiajac wéwczas puste pole.
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Klasy i obiekty — przyktad

é Telefon )

numer

podnies_stuchawke
wybierz_numer

\_ odtéz_stuchawke

617 39 45 633 15 91
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Metodologia Coada-Yourdona

Analiza obiektowa w ujeciu Coada-Yourdona

Analiza obiektowa OOA (ang. Object-Oriented Analysis) wg.
Coada-Yourdona sktada sie z pieciu krokéw, czasami zwanych takze
warstwami analizy:

@ warstwa klas i obiektéw:

w warstwie tej wyrézniamy dwie granice — zostaty juz one wyjasnione;
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Metodologia Coada-Yourdona

Analiza obiektowa w ujeciu Coada-Yourdona (cd.)

@ warstwa atrybutéw:

w tej warstwie wprowadza sie atrybuty;

© warstwa metod (ustug):

w tej warstwie definiuje sie dostepne ustugi — pomiedzy ustugami
nalezacymi do réznych klas moze zachodzi¢ wymiana komunikatéw, tj.
porozumiewanie sie poprzez komunikaty;
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Metodologia Coada-Yourdona

Analiza obiektowa w ujeciu Coada-Yourdona (cd.cd.)

Q warstwa struktur:

w tej warstwie pokazuje sie zaleznosci strukturalne pomiedzy
obiektami, np. dziedziczenie, generalizacja, uszczegétowianie oraz inne;

@ warstwa tematow:

ze wzgledu na potencjalnie mozliwg duza liczbe obiektéw, obiekty
powigzane ze soba mogac faczone w tematy. Realizuje sie to poprzez
zamkniecie powigzanych ze soba obiektéw w granice tematu. Tematy
mog3 reprezentowa¢ modele podrzedne lub nawet podsytemy.
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Metodologia Coada-Yourdona

Sktadowe projektowania obiektowego

Projektowanie obiektowe OOD (ang. Object-Oriented Design) posiada
cztery skfadowe:

@ skfadowa dziedziny problemu;
@ sktadowa kontaktu z cztowiekiem;
© sktadowa zarzadzania zadaniami;
Q sktadowa zarzadzania danymi.

Na powyzsze sktadowe naktadaja sie znane warstwy analizy obiektowe;.
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Metodologia Coada-Yourdona

Sktadowe projektowania obiektowego (cd.)

W trakcie projektowania kazdej z warstw uwzglednione musza by¢
wszystkie cztery skladowe.

klasy-i-obiekty=4 = —
o] * < é

atrybuty == £ _}_: s = ‘E"% S s
=< .2 © @ o ) —g

metody =g 3 E%%ﬁ N o
S J|F s8l5 2|8 §

struktury =—4 © £ sl
% »Z|e

tematy  w— —
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Atrybuty

Definicja

Atrybut — porcja danych opisujaca okreslona ceche obiektéw w danej

klasie.

Uwagi:

—~
Klasa-i-obiekt

atrybutl

atrybut?

 E—
Klasa

atrybutl
atrybut?

R

@ hermetyzacja atrybutdw,

~——o

@ atrybut jako uszczegétowienie abstrakeji klasy-i-obiektu,

@ wartos¢ atrybutu nie jest réownoznaczna ze stanem obiektu,

@ niepodzielnos$¢ atrybutdw.
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|dentyfikacja atrybutéw

Szukamy z punktu widzenia obiektu danej klasy:
@ jak jest opisany i co musi wiedziec?
@ jakie informacje musi pamietac?
e w jakim musi by¢ stanie?
@ umieszczamy w klasach-i-obiektach, ktére najlepiej opisuja,
@ umieszczamy najwyzej w strukturze gen-spec,
@ nie specyfikujemy wartosci, ktére mozna obliczy¢.
Czasem s3 przypadki szczegdlne:
@ zwigzane z atrybutami: pojedyncze atrybuty, powtarzajace sie atrybuty,

@ zwigzane z powigzaniami: wiele do wielu, wielokrotne obiekty tych
samych klas.
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Metodologia Coada-Yourdona

Ustugi
Ustuga — zachowanie obiektu jakie jest on zobowigzany przejawia¢ na
zewnatrz.
Klasa-i-obiekt Klasa
g3 o3
Uwagi:
o identyfikacja standw,
o identyfikacja ustug,
e identyfikacja powigzan komunikatéw,
@ specyfikcja ustug.
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klasy-i-obiekty

() EEEE—
Customer Transaction
- -
—— )
SalesTrans Lineltem
\= _/_/
)
Product
—
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klasy-i-obiekty + struktury

() EEEE—
Customer Transaction
\=
1m
1
’f==\\ s )
SalesTrans Lineltem
\= _/_/
)
Product
—
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Metodologia Coada-Yourdona

klasy-i-obiekty + struktury + atrybuty

() EEEE—
Customer Transaction
names dateTime
address 0,m
\=
1m
1
——— ——————
SalesTrans Lineltem
methodPay quantity
\= _/_/
)
Product
name
price
—
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Metodologia Coada-Yourdona

klasy-i-obiekty + struktury + atrybuty + ustugi

(O

—

EEEE—
Customer Transaction
names dateTime
address 0,m
calculateTotal
\=
1m
1
’f==\\ e
SalesTrans Lineltem
methodPay quantity
calculateTotal calculateTotal

—

)
Product

name
price

N
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Struktury

Wyréznia sie dwie (a raczej trzy) tzw. struktury, odpowiadajace
podstawowym relacjom podejscia obiektowego:

© struktura generalizacji-specjalizacji — podobiefistwo pomiedzy klasami
poprzez uszczegbtowianie i uogdlnianie;

@ struktura cato$é-czes¢ — wyrdznianie obiektéw zaréwno jako catosci,
jak i ich sktadowych;

© kojarzenie — wskazywanie powigzan pomiedzy obiektami na podstawie
cech obiektéw (atrybuty).
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Metodologia Coada-Yourdona

Struktura generalizacja-specjalizacja

Struktura generalizacja-specjalizacja (lub skrétowo gen-spec), jest
potaczeniem dwéch przeciwstawnych podejsé:

@ generalizacji — utworzenie klasy ogélniejszej w ten sposéb, ze dany
obiekt nalezy takze do wszystkich klas bardziej ogélnych, zwanych
nadklasami,

@ specjalizacji — utworzenie podklasy z danej klasy.

Struktury gen-spec modeluja dziedziczenie — jednorazowe zdefiniowanie
atrybutéw lub metod, a nastepnie ich powielenie. Dziedzicznie dotyczy
definicji atrybutéw lub metod, a nie ich wartosci.

Generalizacja-specjalizacja to jedna z dwéch podstawowych zwigzkéw
struktur u Coada-Yourdona.
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Metodologia Coada-Yourdona

Struktura generalizacja-specjalizacja — oznaczenie

S
Generalizacja

wspdlne atrybuty
wspélne ustugi

) )
Specjalizacja_ 1 Specjalizacja_2
nowe atrybuty nowe atrybuty
nowe ustugi nowe ustugi
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Metodologia Coada-Yourdona

Generalizacja-specjalizacja — przyktad

)
Samochéd

NrRejestracyjny

' Y ' Y e N
SamOQOsobowy SamCiezarowy SamTerenowy

LPasazeréw Nosgnos¢ LPasazeréw

RodzNapedu

N~/
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Metodologia Coada-Yourdona

Strategia szukania gen-spec

Zalecenia: traktowac kazda klase jako generalizacje i szuka¢ specjalizacji
(i odwrotnie) sprawdzajac:

@ czy ma sens w dziedzinie i zakresie obowigzkéw systemu,
@ czy wystepuje dziedziczenie,

@ czy nowa klasa-i-obiekt spetnia podane kryteria.
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Przyktady kolejne gen-spec

T
sala

numer
liczba miejsc

)
sala wykladowa

czy jest rzutnik

e —
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—
sala

numer
liczba miejsc

——
sala wykladowa

czy jest rzutnik

Przyktady kolejne gen-spec

—
sala

numer
liczba miejsc

—
sala wykladowa

czy jest rzutnik

~—

~—
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Weryfikacja gen-spec

Zawsze analizujemy i weryfikujemy model jaki uzyskalismy oraz poddajemy
go tworczej krytyce.

Klasa-specjalizacja na dole struktury:

)
sala

numer
liczba miejsc

sala wykladowa

czy jest rzutnik

N—
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Weryfikacja gen-spec (cd)

Pojedyncza klasa-specjalizacja:

)
sala

numer
liczba miejsc

)
sala wykladowa

czy jest rzutnik

o/
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Weryfikacja gen-spec (cd)

Brak specyficznych atrybutéw/ustug/relacji:

)
sala

numer
liczba miejsc

) )
sala wykladowa sala cwiczeniowa

czy jest rzutnik

———— ————

© Radostaw Klimek (AGH) Inzynieria oprogramowania 2015-22 35 /57



Weryfikacja gen-spec (cd)

Brak specyficznych atrybutéw/ustug/relacji:

)
?

liczba miejsc

) )
sala autobus
| — | —
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Weryfikacja gen-spec (cd)

Brak uzasadnienia w dziedzinie;

)
sala
numer
liczba miejsc
I I I
' ' Y ' Y

S
sala wykladowa

sala cwiczeniowa

laboratorium
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Metodologia Coada-Yourdona

Generalizacja-specjalizacja jako krata

Osoba
PESEL
| |
s N s ~
Student Nauczyciel
Nrlndeksu Legitymacja
. p KodDostepu
L. 7
NauczStudent
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Metodologia Coada-Yourdona

Generalizacja-specjalizacja jako krata — uwagi

e Krata moze by¢ (bardzo waznym) sposobem na unikniecie redundancji
w obrebie specjalizacji, gdy gen-spec tworzy tylko forme hierarchii.

o W przyktadzie trzeba/mozna by jeszcze podac dla klasy na samym
dole atrybut/atrybuty nie wystepujace powyze;.
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Generalizacja-specjalizacja — kraty ztozone, przyktad (1)

I
SamaiotOdrnutowy SamolotSmigiowy
f'\ o ,l.\
L [
rMMMuuk r_snmk_ l ( OdrautSamCywil
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Metodologia Coada-Yourdona

Generalizacja-specjalizacja — kraty ztozone, przyktad (2)

Klient Osoba
A A
HiantOrganizatja Usobakliant) Osobalrzpdnik
—
OsobaKerfindywidualnyUrzgdrik ] |
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Metodologia Coada-Yourdona

Struktura catosé-czesé

Struktura cato$é-czesc jest typowa dla ludzkiego podejscia do
rozwigzywania i organizacji probleméw:

o struktura cato$é-czes¢ modeluje relacje agregacji,

@ struktura calos¢-czes¢ dotyczy obiektéw i umozliwia wychwycenie
ograniczen dla danej dziedziny zastosowan,

@ ze strukturami cato$¢-czes¢ zwigzane s3 liczebnosci sktadowych
stuktury.

Jest to druga podstawowa struktura w metodzie Coada-Yourdona.
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Metodologia Coada-Yourdona

Struktura catosé-czes¢ — ilustracja
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Catoscé-czes¢ — przyktady

<
Silnik Pilot
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Metodologia Coada-Yourdona

Strategia szukania catos$¢-czesc¢

Zalecenia: traktowaé kazda klase jako catosé i szukaé czesci (i odwrotnie)
sprawdzajac:

@ czy ma sens w dziedzinie i w zakresie obowigzkéw systemu,

@ czy nowa klasa-i-obiekt spetnia podane kryteria.
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Metodologia Coada-Yourdona

Kolejne przyktady catosé-czesc

Zestawienie czesci:

)

budynek
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Kolejne przyktady catosc-czes¢ (cd.)

Pojemnik — zawartos¢:

rzutnik
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Kolejne przyktady catosc-czes¢ (cd.)

Kolekcja — elementy:

)

grupa stud

student
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Struktury wielokrotne — przyktad

Struktury wielokrotne, to struktury gdzie wystepuja zarowno struktury
gen-spec jak i catos¢-czesc.

bkt
- | [
| | [awisio
e Ranga
Wymsary
Opis
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Struktury wielokrotne — kolejny przyktad

budynek

numer
liczba miejsc

—l

S S
sala wykladowa laboratorium
liczba stanowisk
~— ~—
0,m
1
—
rzutnik
\—— "/
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Struktury wielokrotne — kolejny przyktad (cd)

Mozna prosciej:

O
sala

numer

liczba miejsc

| S
sala wykladowa

czy jest rzutnik

~—

Albo jeszcze prosciej:

S
laboratorium

liczba stanowisk

|

( budynek

liczba sal wykladowych
liczba sal z rzutnikiem
liczba laboratorow
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Metodologia Coada-Yourdona

Kojarzenie-powigzanie

Powiazanie — modeluje skojarzenie obiektéw.

Jest to trzeci podstawowy zwigzek.

klasa-i-obiektl 1.n [ klasa-i-obiekt2
atrybutl atrybut3
atrybut? J 1m l atrybut4
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Metodologia Coada-Yourdona

Powiazania poprzez komunikaty

Definicja

Komunikat to przesytana (fizycznie) porcja informacji. Komunikat
wystepuje miedzy obiektami, moze pojawi¢ sie takze przy tworzeniu nowego
obiektu. J
Z komunikatami zwigzane jest dokumentowanie dwojakiego rodzaju:

@ wysytane komunikaty — specyfikacja nadawcy,

@ wykonywane ustugi — specyfikacja odbiorcy.
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|dentyfikacja powiazan

Uwagi do powiazan:
@ strategia jak dla struktur catos$é-czesc,
@ umieszczamy najwyzej w strukturze gen-spec,

@ sprawdzamy atrybuty zwigzane z powigzaniem.
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Tematy
Zwiniete:

1. tematl
2. temat?2
Czesciowo rozwiniete:
1. tematl 2. temat?
klasa-i-obiektl
klasa-i-obiekt2
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Metodologia Coada-Yourdona

Tematy (cd)

Rozwiniete:
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Metodologia Coada-Yourdona

Strategia szukania tematéw

Wskazéwki:

@ najwyzsza klase kazdej struktury oraz klasy niezaleznie awansowac na
temat,

o faczy¢ tematy ze soba wedtug zagadnien i tak, aby minimalizowac
przeciecie struktur.

Uwaga: jedna klasa-i-obiekt moze naleze¢ do wiecej niz jednego tematu,
cho¢ dobrze jest tego unikac.
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