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Abstract: In acest articol se examineazd relatia dintre metodologiile de modelare si paradigma, in cadrul cdreia va fi
implementat proiectul modelat. Se prezintd definitia de baza utilizata in metodologii de modelare si se discutd
aplicabilitatea universald a ei.

Cuvinte cheie: modelare, paradigme, Booch, UML, programare obiect-orientatd, programare functionald.

1. Introducere

Dezvoltarea pilotata de modelare (model-driven development) e un mod de abordare a procesului de dezvoltare a
produselor program care confrunta inabilitatea limbajelor de nivel inalt de a evita complexitatea platformelor si de a
exprima concepte a domeniului intr-un mod efectiv [1]. Modelarea, fiind un instrument de o utilitate mare in timpul
proiectarii unui program, a ajuns la o etapa la care nu include aspecte de generare a codului sau de transformare a
modelelor dintre diverse implementari in specificarea sa.

2. Nivele de abstractie

Metamodelele, entitétile limbajelor de modelare care opereaza cu alte entitéti ale aceluiagi limbayj
(pachetele, comentarii) pot fi grupate in 4 categorii, din punct de vedere al teoriei multimilor [2]:
e O multime de clase (M¢);

e O multime de mosteniri My, reprezentati de tupluri de elemente din Mg; My; © (Mg, M),
e O multime de asocieri My, reprezentata, lafel, din tupluri din Mg; My © (Mg, Mz);

e O multime de specializiri Ms, construiti din tupluri din Mg si Mg ; Mz © (Mg, M),

Utilizind aceste categorii, s-a introdus notiunea de nivel de abstractie:

Nivel de abstractie A al unui metamodel e o submultime de clase astfel incit toate relatiile care leaga
nivelul cu alte clase ale metamodelului sunt orientate in aceeasi directie si de specializare sau generalizare
(figura 1).

Nivelele de abstractie reprezintd un instrument util care contribuie mult la structurarea informatiei in
cadrul sistemului. Desi o definitie primitiva, nivelele de abstractie se bazeaza pe definirea relatiilor Intre
clase si din aceasta cauza nu sunt suficiente pentru a descrie orice relatie in cadrul unui proiect implementat,
spre exemplu, specificarea regulilor pentru aplicarea intr—un proiect elaborat intr-un limbaj logic. Din
aceasta cauza trebuie de adoptat o altd abordare a conceptului de metodologie (caracterizatd si completata
prin limbja si metalimbaj de modelare) si anume una care sa specific relatia exactd dintre metodologia de
proiectare si paradigma de programare.

3. Metodologii legate de paradigme

Deobicei, limbajele propun metodologii care contin un set de tehnici integrate cu scopul de a descrie
sistemul.

In acest context, fiecare din tehnici are rolul siu specific. De exemplu, tehnica use-case analysis, care e
un instrument crucial in metodele OOSE, Booch Method si UML, e o abordare metodicd a problemei, cu
ajutorul careia putem sa culegem informatie despre elaborarea sistemului din specificatiile sale. Ca rezultat al
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aplicarii acestei tehnici avem un set de scenarii care ulterior va fi utilizat pentru elaborarea claselor si
colabordrilor intre ele.
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Fig. 1. Nivelele de abstractie

Majoritatea metodologiilor pot fi clasificate dupd paradigma pe care o prezinta [3]. Metoda Booch,
OMT, OOA/OOD al lui Coad-Yourdon si UML pot fi caracterizate drept metodologii obiect-oOrientate. La
fel, SSADM si SA/SD sunt abordari structurale care in mod firesc prezintd constructii si tehnici utilizate n
proiectarea imperativ-structurala.

Asocierea dintre paradigme si metodologii nu este una aleatoare. Metodologiile structurale au fost
introduse dupa depistarea greselilor si problemelor aparute la utilizarea limbajelor imperative. Ele aproba o
abordare anumita a procesului de dezvoltare a sistemului, concentrindu-se pe fluxuri de date si definirea pas
cu pas a proceselor de sistem care vor fi dezvoltate utilizind constructii procedurale.

In metode care se axeazi pe actiune, tehnicile descriu fluxurile de date in sistem, utilizind diagrame de
fluxuri de date, structuri logice de date (definite intr-o limba vorbitd) sau reprezentari grafice ale proceselor
de schimb de date intre componentele sistemului. in acest context, cuvintele cheie cu care opereazi aceste
metodologii sunt de ordin imperativ: secventierea, selectarea si iteratia.

Metodologiile OO contin tehnici care descriu problema in termeni de abstractii care contin starea sa [4].
Ele includ:

e modelele claselor principale si asocierilor lor;

e obiectele care colaboreaza pentru a indeplini o careva functie;

e modele ale claselor cu dinamica semnificativa a starilor lor.

In prezent, exista putine metodologii pentru programare functionala — deseori, metodologiile trebuiesc
construite utilizind abstractiile proprii limbajelor functionale. Brooks descrie o necorespondentd dintre
de dezvoltare al produselor. Complexitatea esentiald tine de tipul problemei si familiaritatea cu domeniul
problemei. Complexitatea accidentald poate fi evitatd adaptind o abordare consistenta in cadrul paradigmei
de la modelarea cerintelor pina la elaborarea solutiei.

In acest context, doar adaptind instrumentele de proiectare utilizate anterior, si anume definirea pas cu
pas a proceselor de sistem, design al fluxurilor de date si o abordare modulard, nu utilizeaza beneficii
caracteristice stilului si limbajelor functionale [5]. Aceastd problema a fost abordatda de FAD, Yampa si
altele, 1nsa fiecare din aceste metodologii propun tehnici specifice (puritate si lipsa monadelor in cazul FAD
si programarea reactiv-functionald pentru aplicatii in timp real in cazul YAMPA) si nu pot fi adaptate pentru
dezvoltarea generala a softului pe principii functionale.
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4, Concluzii

Beneficiile pe care le are utilizarea unui limbaj sau metalimbaj de proiectare in cadrul unei metodologii
de dezvoltare sunt incontestabile. In cazul in care se pledeazi pentru proiectarea unui produs utilizind unul
din exsistentele mijloace de modelare, abordarea pe care o propune metodologia de modelare se va reflecta
direct in implementarea proiectului. E valabila si ordinea inversa, in situatia in care echipa opereaza mai bine
cu instrmente obiect-orientate, e mai rational sa se foloseascd un mijloc de proiectare care vizeaza procesul
utilizind concepte din paradigma respectiva. Cazul cu programarea functionald este unul special — in prezent
inca nu sunt metode si tehnici suficient de universale pentru a acoperi toate necesitatile de proiectare a unui
proiect utilizind concepte apartinind paradigmei functionale.
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