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Abstrakt. Prisptvek shrnuje dosavadni stav metodiRegsign Patterns First
Nejprve @ipomina (a sotasré vyvraci) rékteré oblibené myty rozhlaSované
pedagogy, kié jimi zdavodiuji svoji neochotu &it objektow orientované pro-
gramovani. Potéipdstavuje metodiku. Seznamuje s mySlenkami, nehjea-
kladé vznikla a popisuje postup vyuky a vyhody jejihapivani. Ukazuje, jaké
spektrum pikladi umoziuje wasné zavedeni metodiky pouzit a j&asné za-
vedeni rozhrani umaaje zefektivnit vyhodnocovani studentskych uloh.

1. Ohlédnuti

1.1 Metodiky programovani

V historii programovéani se neustale objevovaly gewlji rizné metodiky jak pro-
gramovat a jak programovantiu VétSina z nich je na pétku odmitana, protoze nu-
ti programétory aditele menit zazité zvyklosti &asto navic nazgaje, Zze programo-
vani zdaleka neni takové @ni, za jaké by je mnozi radi vydavali.

Prvni boj svadi zastanci vysSich programovacich jaiylOdpor programatdr
k jejich pouzivani byl velky. VSichni svatrtvrdili, Ze program nikdy nedokazeées
lozit zdrojovy kdd tak daie jakoc¢lovek. Tvarci jazyka Fortran dokonce zasli ve sne
ze [imét programatory k jeho pouzivani tak daleko, ¥ekfad& simuloval Eh ns-
kterych¢asti programu, aby pak mohl co nejefek¥vpiidélit registry procesoru.

Jedna z nejzn&gsich ,bitev* probihala v sedmdesatych letech mestanci a
odparci strukturovaného programovani. O této épojednav&ada Usnsvnych ¢lan-
ki, z nichz asi nejzna#si (alespé v naSich zemich) je ironicky dopis nazvan
»Opravdovi programatd nepouzivaji Pascal[17]).

Necely rok ped Dijkstrovymélankem ,Go To Statement Considered Harmful
([3]), ktery inicioval vySe zmi¢nou ,bitvu“ se objevil programovaci jazy#imula 67
vyvinuty pivodre pro simulaci proces ([2],[9]). Ten fiSel s rkolika zajimavymi
napady, které oslovily dalsi badatele, az se di&kte srthové koule staly dostates
viditelné na to, aby se probojovaly i do zornéhteg®znych programatdc

Objektow orientované programovani, které rahto myslenkach stavi, je dne:
hlavnim proudem programovani. Prakticky vSechnyneymné projekty jsou dnes
programovany objekt@~— tedy alespioto o nich jejich auth tvrdi. KdyZ ale zanete



jejich programy studovat, zjistite, Ze mnozi progaédi povazuji za objektovy jaky-
koliv program naprogramovany Vv jazyce, ktery olhjektorientované programovani
podporuje. Newsdomuji si, Ze program né&d objekto¥ orientovanym pouzivani
tiid a dédicnosti, ale Ze OOP vyzaduje vyr&zndliSny gistup kieSeni problému.

K tomu, aby byl program doopravdy objek¥oarientovany a mohl vyuzivat vSect
vyhod, které OOP nabizi, je peba zait pii vyvoji programi také objektoy myslet.
Teprve pak se zaou projevovat vyhody, které s sebou OGmgsi. Dokud progra-
matdi neza&nou objekto¥ myslet, tak si na OOP jen hraji.

1.2  Metodiky vyuky

Obdobr jako s programovanim je to i s jeho vyukou. | pdebihaly (a probihaji)
bitvy mezi zastanci starSihdigtupu a mode#jSim pojetim. \étSinou bylo moderni
pojeti tak dlouho znevazovano, dokud rieda Wit dostaténé mnoZzstvi mladych
uciteli, kterym bylo toto pojeti bliZzSi nez jejich starSkalegim. V sogasné dob se
nag. bojuje o to, zda stéle &aat vyukou algoritmickych konstrukci, a nebo hioed
pocatku pracovat s objektytitlami a rozhranimi.

U vyuky programovaniiibyva jest dalSi problém: jeieba rozliSovat mezi vyu-
kou programovaciho jazyka a vlastni vyukou progreénd. Je to obdobné, jako L
vyuky jazyki, kde je také rozdil mezi vyukou gramatiky a vyukearby literarnich
dél. Kdyz se jednou naiite psat dote povidky, gebnice, bashnebo jakykoliv jiny
druh psaného textu, budete to aime vSech jazycich, které ovladate (sarepm
s f@ihlédnutim k hloubce znalosti daného jazyka).

2. Myty o vyuce programovani

Pt debatach o vyuce programovani se neustale setigdgdadou myi. Pokusim se
nékteré z nich fipomenout a snad i vyvratit.

2.1 Neteba se starat o pozadavky zaéstnavateli,
protoZe nejsou naSimi zadkazniky

Pti navrhu koncepce vyuky musime mit rfateli pozadavky, které na naSe absolve
ty budou klast jejich zasstnavatelé. Na konferenkriformatika XXI1./2008ni v tom-
to bodt jeden @astnik oponoval, Ze se nehodiidit pozadavky firem, protoze firmy
nejsou jeho zakaznikRekl bych, Ze tim vyslovil nazor nezanedbateiasti vywuji-
cich. Riznam se, Ze tento nazor zcela nechapu.

Podle mne by jednim z éilvyuky melo byt co nejlepSi uplatimi absolvent
v praxi. Jak ale chceme dosahnout tohoto cile, kadyfeme pdieby praxe ignorovat,
protoZe budouci zagastnavatelé nejsou naSimi zdkazniky?

Chceme-li, aby nasi absolventi nasSli dobré uglaitma trhu prace a aby je jejict
zanestnavatelé neposilali zahy po nastupu do ,PeciriivskiesSkolovacich kure
(ptipadré do jejich firemnich ekvivalef), meli bychom je od samého &dtku it
programovat tak, aby pak uz zadrté3koleni nepdebovali.



2.2 Studenty musime it p¥edevsim algoritmickému mysleni

Jedno z dalSich oblibenychiphadel pravi: ,Studenty musime g#upredevsim al-
goritmickému mysleni, a proto musi vyukadiret zaklady algoritmizace“. Nikdo
Z téchto oponent ale zatim pesré nespecifikoval, co to vlastnje to algoritmické
mysSleni KdyZ se ale zmete detail® vyptavat na to, co siipsré pod onim algorit-
mickym myslenim fedstavuiji, zjistite, Zze se viastiedna o zfisob uvazovani, ktery
je vlastni objekto¥ orientovanému programovani. Spojovat cosi, @daa nazval al-
goritmické mysleni, s algoritmizaci je obdeblogické jako spojovat podvodniky
S potagci, protozZe ti fece pracuji pod vodou.

OOP gineslo do programovéani dalSi vyrazné zmenSeni sétkanmezery mezi
zpisobem popisu problémueinym ¢lovékem a zfisobem jeho popisu v analyza
néasleds v programu. Kdyz zstesniky uiime nejprve zaklady algoritmizace, vnucu
jeme jim transformacidzného popisu problému do primitivniho tvaru vyzaaioého
programovacimi jazyky Sedesatych a&dtbu sedmdesatych let minulého stoleti. Pr
blém je v tom, Ze kdyz si jednou tentoigpb uvazovani osvoji, jig2ko se vraceji
k ptirozergji formulovanému zpisobuieSeni daného problému.

Jednim z nejtSich problém ,algoritmicky vychovanych programaitotje nap.
jejich neschopnostistat g hovoru o programu na hladirabstrakce, které rozumi
i zadavatel, a nesklouzavat neustale na drddelu. U objektovych programaftoje
tato tendence neporovnatélslabsi, protoZzeipnavrhu programu mysli v jinych ka-
tegoriich — v takovych, kteryrasto rozumi i zakaznik.

2.3 Objektové orientované programovani je jen déasny modni vystelek

Vyrok uvedeny v nadpisu této podkapitoly prohladigé, ktei donedavna o OOP
vibec neslySeli. To, Ze c2m neslySeli ale je§tneznamena, Ze neexistovalo. Jak
obecr zndmo (a jak jsem i v Gvodu nazilp OOP je ve skutinosti o rjaky rok
starSi nez strukturované programovani, které pmnenti prosazuji.

Objektow orientované programovéani dostald gzém zrodu do vinku dva nezane
dbatelné handicapy:

« Ma porekud wtSi naroky na rychlost procesoru a mnozstvi gam

e Chuvili trvalo, nez programatiospravré pochopili, co jim vlasté nové paradigma
nabizi a jak tyto moZnosti co nejlépe vyuzit.

V souwasné dob vSak jsou jiz oba handicapy davnigkonany. Vykonnostni parame-
try sowasnych poitati jsou tak vysoké, ze drobna rezie spojenéksemymi objek-
tové orientovanymi konstrukcemi je jiz nepodstatna ab@hat vyvazena dalSimi
vlastnostmi: rychlejSim vyvojem, stabdj8im a robust&Sim vyslednym programem
a pedevsim pak mnohem snéze udrZzovatelnym kédem. (e daddem, ktery je
mnohem snaze &mé pouzitelny v jinych aplikacich.)

Trochu #tSim problémem jsou zazité zvyky, které vzniklyobé kdy bylo &zné
chapani vyznamu a pouzitigkierych konstrukci vyraznodlisné od sotasného.
Dnes se jiz vi, Ze toto chapani vedlo ke vznikibfmmatickych vazeb uvifiprogra-
mu. Nicmér na rekteré Skoly tato znalost je&Stiejme nepronikla a & zde progra-
mové konstrukce dale podle jiz davni@onaného modelu.



2.4 OOP vede k vytviéieni nespolehlivych prograni — podivejte se naVindows

V tomto mytu se spojilo hnedkolik Spatnych Gvah najednou. Prvni, nejviditgsh
je, Ze se podle jednoho programu posuzuje celaduktgie. Na této Uvaze je navic
scestné to, z&Vindowsmaji objekto¢ orientované uzivatelské rozhrani, ale san
dlouho nebyly naprogramované objektov

V souasné dob vsak jiz samaejme objektow programovany jsou, protoze OOF
je metodika, kterd umdnje vytv&et rozsahlé a komplikované programy nejrychleji
nejspolehlivji. Ostatré podivejte se na banky jako na organizace, ktenywtrg z4-
lezi na spolehlivosti jejich softwaru. Praktickyey£o se pro &programuje, se pro-
gramuje povini objektos.

Navic bychom si @i pfiznat, Ze programy takové ,obludnosti“ jakou vykazu
souwasné opermi systémy, kancetaké baliky a dalSi aplikace, se uz dostidgmak
nez objekto¥ v rozumnén¥ase a spolehlivosti naprogramovat nedaji. Neobyektc
programovani se proto v stasné dob pouziva pedevsim fi vyvoji ovladau a pro-
grami pro jedng@ipové p@itace (avSak i sem jiz OOP pronikd). V rozsahlejSiclir ap
kacich jsou neobjektévyprogramovana jiz pouze jadraékterych z nich.

2.5 Aby se studenti nadiili spravné programovat,
museji nejprve pochopit zakladni principy prace pdéitace

Tento nazor je vyhlaSovan hlavjako protivaha ke snaze @aat vyuku OOP fimo
objekty. Obavam se, Ze stéjjako &tSinaftidi¢t netusi, jak pesré pracuje jejich au-
tomobil, aniz by jim to i GspgESnémiizeni automobilu &ak zasad# vadilo, tak i
vétSina programatdrznalosti o ,podhoubi* svych programmikdy nevyuzije. \tSi-
na programétdr dokonce nevyuzije ani hlubSi znalosti algoritmizac konstrukce
slozijSich datovych struktur.

Obcas se dokonce ukazuje, Ze tyto znalosti jsou kprauktivni. Programéatg
ktefi védi, do jaké podoby je prograntgiozen a jak je pak tentdgloZzeny program
spou&n, mivaji¢asto neodolatelné nutkani pomotellad&i a upravit program do
efektivnsji zpracovavané podoby. Ukazuje se vSak, z&madast projekd, jejichz
vyvoj byl prediasré ukonien, zkrachovala prévkvili takovymto gedtasnym sna-
ham o optimalizaci, protoZze programite zajmu optimalizace vyt¥ali kdd, ktery
obsahovalradu skryty chyb a navic byl pré&kvili témto snahdm Spatrtitelny a
modifikovatelny, takZe se jej neida v poZzadovaném terminu odladit. A to udbec
nahovdim o tom, Ze satasny vyvoj optimalizénich peklad&u pokraiil tak daleko
Ze ,runi optimalizace” se s nim da jetZko srovnat.

2.6 OOP je pro studenty [¥iliS abstraktni a obtizngji je chapou

Jeden z oblibenych pedagogickych tnyychazi z peswdceni, ze kdyz &co Spats
chéape titel, budou to jest hife chapat studenti. Toto tvrzeni je pravdivé pou
v pripac, kdy studentm vyklada latku titel, ktery ji sam nechape. ZkuSenosti s vy
ukou objekto¥ orientovaného programovani na zékladni Skole kkzuji, ze dti
Zadné problémy s chapanim OOP nemaji. Ony toti#l lpoehopi, Ze ffirozer popi-
suje jim znamou skuteost a nemaji problém s takovymto popisem pracovat.



Problémy nastavaji az v okamziku, kdyiediujeme natit objektow programovat
nékoho, kdo uz ped tim programoval neobjekttivZkuSenosti velkych firem (viz
nag. [18]) ukazuji, Ze feSkoleni klasického programatora na programatojektuw
orientovaného trvd v pméru 6 az 18 rsial. Navicéim je programétor zkuSgjsi,
tim je peskoleni delSi (a drazsi), protoze se musi zbavdeatsji zakorentnych na-
vyki. ZkuSeni programatbse totiz snazi nejprve interpretovae@nasené konstruk-
ce pomoci konstrukci, které jiz znaji, takZe jirouto trva, nez koreé pochopi, ze
tudy cesta nevede. Proc¢zaginiky je totiz dolbe vysw¥tlené objektové mysleni mno-
hem gFirozergjSi nez nasilny fevod zadani do klasickych strukturovanych schémat

Pred odevzdanim rukopisu prvniho vydani knihy [16]tidku jsem daval tento ru-
kopis ¢ist fack lidi, abych ziskal zZtnou vazbu a text jeStpiipadré upravil. Docela
mne tehdy pekvapilo, Ze osloveni teendgaentli s chapanim textu prakticky zadné
problémy, kdezto oslovenicitelé programovéani na zakladnich #ednich Skolach
s nim docela zapasili atady pasazi pozadovaliikladrgjSi vyswtleni. Dosgl jsem
tehdy k nazoru, Ze jednim z jejich velkych handicgppra jejich znalost struktu-
rovaného programovani, kter4 owliyje jejich chapaniteného textu, protoze si v tex-
tu domysleji ,meziadky" véci, které text netvrdi a velndasto ani nejsou pravda.

3. Metodika Design Patterns First

Metodika Design Patterns Firsvznikla jako reakce na problémy, s nimiz se v pra
setkdvame u absolvéntyusovanych podle dosavadnich metodik. Tito studewii js
dokre proSkoleni v oblastech, které nikdy nepouzijg ehybi jim znalosti afede-
vSim praktické zkuSenosti v oblastech, s nimiz sdoln dend setkavat. Metodika se
souwasre snazi dodrzovat zasady spravné vyuky publikovapé & [1], [6], [11].

3.1 Vychoziteze

Metodika Design Patterns Firstychazi z nasledujici posloupnosti zakladnich tez

souwasném programovani a jeho vyuce:

1. Principiélni myslenky je vhodné vy&it studentim co nejdive, aby ndli dostatek
¢asu na jejich osvojeni a dostatellgritosti na jejich proceeni. (Pedagogicka
zasada ranniho piéte — viz nap [1]).

2. Souwasné programovareli rostoucim poZadavkn na vysokou efektivitu vyvoje
dirazem na snadnou modifikovatelnost a vysokou znowgitelnost vytvéenych
progran.

3. K dosazeni vysoké efektivity vyvoje snadno modifiitelnych a znovupouzitel-
nych progranm vyrazré napomaha pouzivani navrhovych ved], [15]). Ty se
v posledni dob stavaji jednim z kit UsgESného vyvoje prograim

4. Abychom studenty co nejlépe riglupracovat podle zasad moderniho program
véani, neli bychom zanést navrhové vzory do vyuky co tijel.

5. Navrhové vzory dsledré uplatiuji zasadu, Ze se nem& programovat proti imp
mentaci, ale proti rozhrani.



6. Java, pouzivana jako programovaci jazgkSiny vstupnich kurz programovani
zavadi konstrukaint er f ace, kterou bychom mohli povazovat za formalizaci zar
su rozhrani (padré ¢asti rozhrani)idy.

7. Mame-li ve vyuce co neftive pouzivat navrhové vzory a dalSi aspekty modtierni
programovani, ®&li bychom co nejtive vyswtlit programovou konstrukci
interface.

V souwasné dob prevazuje ve sit¢ metodika vyuky programovani ozftvana jako
Object First(viz nag. [7], [10]). Jeji velkou fednosti je, Ze di studenty pracovat
s objekty jest drive, nez z&nou psét vlastni kod. Maji tedy moznost si osvapgit
kladniho ducha objektévorientovanych prograénjeSg pred tim, nez je zZmou roz-
ptylovat zaludnosti syntaxe (viz napl6]).

Nevyhodou metodikyObject First(presrji nevyhodou stavajicichéebnic) je ale
to, Ze po dlouhou dobuigtava u vyuky objekita prace s nimi ant erface vyklada
az téndt na za¥r vyuky, kdy uz studenti nemajtiis mnoho Sanci jej zazit.

3.2  Prvni cviieni

MetodikaDesign Patterns Firsproto gebira od metodikpbject Firstmyslenku za-
¢it kurz s vyvojovym progedim, které umozni pracovat zgatku v interaktivnim
rezimu. V @m se studenti n&il pracovat s objekty a posilat jim zpravy. Sasré
ziskaji prvni pogdomi o tom, Ze objektem (ke byt doopravdy vSe, coiireme
oznait podstatnym jménem. Ukazeme jim, Z&ida je objekt, a to objekt, ktery umi
vytvaret své instance. Sdasre jim umoznime nahlédnout pod palku objekti a
ukaZzeme jim atributy jako mista, kam si objektyadkji informace o svém stavu.

Veskery vyklad vetns ukdzek postup maji studenti k dispozici ve form
flashovych animaci, takZze si pokudcon z tohoto Uvodniho bombardovani novyn
koncepcemi a terminy nezapamatuji, mohou si vSkdu klomova zopakovat a vy-
zkousSet.

V zawru prvniho cveni si studenti vytvd svoji prvni tidu. | tu vSak vytveeji
v interaktivnim rezimu. Vyuzivdme toho, Ze piesii Blue] které pouzivame, je
schopno definovat metody testovadtly obdobnym zfisobem, jakym jsou v kance-
laiskych programech definovana jednoducha makraigfyedenim postupu, ktery je
tieba naprogramovat a ktery pak dané peatsamo naprogramuje.

Za domaci ukol pak maji vytyib viastni ¥idu, jejiz instance budougdstavovat
obrazek slozeny nejmé&mractyi riznych objeki: domek, obliej, auto ...

3.3 Druhé cvieni

Na druhém cuieni se studenti nalipsat zdrojovy koditdy a vytvai své prvni kon-
struktory a nasledni radové metody. Naime je vyuZivat skryty paramethis a
vyswtlime princip gettzovani metod.

Nasled® studenim vyswtlime, jak je k plnohodnotné funkci objekiteba zavést
atributy a ukazeme jim, jak atributy definovat aipivat. Ri té prilezitosti vys¥étlime
rozdil mezi atributem a vlastnosti objektu airaznime vyhodnos&i{ spiSe povin-
nost) definovat atributy jako soukromé.



Ke konci hodiny jim ukazeme, jak jgeba definovat metody, které vracejko-
lik hodnot najednou a seznamime je s jednoduchywnhoaym vzoremPrepravka
ktery jim ukaze, jak zddit, aby jejich metody mohly vracetkolik hodnot sotasre.

Pouziti navrhového vzorBrepravkademonstrujeme natiladu zji¥ovani a na-
stavovani pozice a rozmi objekii. Pritom se ale ukdze, Ze vychozi projekt, s nin
studenti pracuji, je navrZzen pikud prostoduSe. Objekt, ktery se mi@&gunout, se
musi nejprve v fvodni pozici smazat. Tim al@sto poSkodi vzhled jinych zobraze
nych objeki, protoZe je fitom také odmaze. Tak stipravime motivaci pro nasledu-
jici cviceni, kdy studerim ukadzeme, jak tuto nevyhodu elegandastranit.

Za domaci ukol maji studenti naprogramovédu, kterou vytvéeli v minulém
domécim Ukolu interaktivy definovat v ni pedepsanéigtizené verze konstruktorn
metody pro zjiSovani a nastavovani roZnu a pozice.

3.4 Tieti cviéeni

Na tretim cviteni si gedstavime navrhové vzoBrost'ednika Pozorovatel které na-
bizeji zpisob, jak se vyp@dat s problémem odmazavani objeld nimz jsme se
potykali na konci pedchozi hodiny. Koncepcéchto navrhovych vzdrje vSak po-
stavena na doposud nezndme programoveé konstruigirt er f ace. Vyswtlime jim
jeji vyznam pro satasné programovani a ukdzeme, jak ndm tato konstruk®zni
vytesSit naSe dosavadni problémy.

Ukéazeme jim pak, jak jsou zn#imé navrhové vzory implementovany v novém pr
jektu, ktery jiz netrpi neduhyiedchoziho aifp zménach pozice a roz&¢nu zobraze-
nych objekt jiz nic neodmazava.iPté pilezitosti je seznamime s udalostitzienym
programovanim a néime je psat programy, které nebudou muset neugidfevat,
zda tagi ona udalost nastala, ale budou seudohodnout se zdrojem udélosti, aby |
na nastalou udalost upozornil v okamziku jejihoikara ony mohly zareagovat.

Domaci ukol na této hodine jednoduchy: upravit definici svyckd (grafického
objektu a testovactitly), tak, aby plnohodnognpracovaly s novou verzi knihovny
grafickych objeki

3.5 Ctvrté cvieni

Ve &tvrtém cvieni prohlubujeme chapéani pojmot er f ace a ukazujeme studemh
dalSi giklady uloh, které Ize elegaritiesit vhodnym pouzitim rozhrani.

Seznamime studenty s navrhovym vzor8taZzebnika gedvedeme jim, jak je
mozno stavajici objekty elegastdoplnit o funkinost, kterou tive rekdo naprogra-
moval. Poté si ukaZzeme ,sluzebniky” s kompk&imi pozadavky na obsluhovane
objekty a pedvedeme si, jak fizeme vyjit Emto pozadavikm vstic implementaci
nékolika rozhrani a &di¢nosti rozhrani.

Studenti tak poznaji dalSi mozné pouziti konstrukter f ace a pomalu si zou
uvédomovat, ve kterych situacich je vhodné tuto karkstr do programu zgenit.
Zagnou pomalu chapat, kde vSude lze uditevyuZit zakladni skutamost, Ze pro-
sttednictvim rozhrani ize objekt deklarovat svoje poZzadavky na své budgsai-
lupracovniky” a jak ji vyuzit i navrhu architektury programu.



Pti zadani doméaciho dkolu je sezndmime s novym shikem (a jim vyZzadova-
nym rozhranim), ktery zpragtdkuje ovladani s¥eného objektu pro&dnictvim kla-
vesnice. Studenti maji za Ukol implementovat zadazérani a zprovoznit ovliadani
zmeny pozice a velikosti jejich grafickych objéke klavesnice.

3.6 Paté cveni

Na dalSim cueni procvéujeme algoritmické konstrukce a préaci s kontejnémon-
krétns s mnozinami a seznamy. Studenti sechakladat do seznamu pozice, kterym
proSel jejich objekt $ ovladani z klavesnice, a po ukemi ,klavesnicovéhdizeni®
pak ,prehrat" celou absolvovanou cestu. Ukazeme jiamé problémy, které mohou
v pribéhufeSeni této Ulohy vzniknout. N&iuse gitom pracovat s iteratory a édomi
si nektera jejich omezeni, na které felta myslet § jejich pouzivani.

3.7 Dalsi cvéeni

Na nésledujicich cvenich pak postugndoprobereme zakladni jazykové konstrukc
Pti vSech ukazkach a domacich Ukolech neustéle pasikichapani navrhovych vzo.
ri a fredevsim rozhrani jako z&kladniho nastroje pro tefedni vyvoje podle sou-
¢asnych niritek. Ukazujeme, Ze dobd navrzeny program je schopen akceptovat
mérné velké zngny zadani bez neustélych dominovych efelkedoucich na nutnost
precklani podstatnéasti programu po kazdé drobnéen®

Ukazujeme jim, Ze architektura projektu zaloZzenéhorozhranich usnadni neje
nom reakce na neustéle séniti pozadavky zakaznika, ale Ze umozni i snadieu
meénu celych modui a vzadjemnou zastupitelnost kompatibilnich médul

V neposlednitac pokraujme v poZadavku isledného testovani vytienych
programi. Ukazujeme studeintn, jak vytvdet jednotkové testy, ac¢ime je, jak je
mozno pomoci zastupnych objékimock objects) vyzkouSet spolupraci s ostatnir
moduly projektu dlouhoiged tim, nez budou tyto objektu naprogramovany.

Souwasti pozadawk je u vSech domécich UKohejenom odevzdani vytiené ti-
dy, ale sovasré i odevzdani fislusné testovacfitly, kter4 provii, Ze objektu pracu-
je skuténg tak, jak bylo pozadovéano.

4. Efekty uvedeného postupu

4.1  Efekty pro studenta

Hlavnim cilem celé koncepce je prohloubit chapéijektové podstaty s@éasného
programovani aigdevsim pak chapani vyznamu rozhrani.

Programétdi, ktefi prichazeji do mych fgSkolovacich kurg, vétSinou znaji synta-
Xi jazyka a ¥di, jak maji implementovat rozhrani. NegjfrvSak ve svych projektech
odhalit mista, kdy by sami gt rozhrani definovat a jsou pakgkvapenig¢eho vSeho
se da takto dosahnout a jak se pak mifeBani zjednodusi.



MetodikaDesign Patterns Firste snazi vychovat programatory, kterym jsou ty
postupy vlastni a kt€budou schopni navrhovat programy snadno uprantelozSii-
telné a spravovatelné.

Klicovym cilem celé metodiky je optimalizovat spektrafskanych znalosti a do-
vednosti z hlediska budouci praxe absolfefitypickou Glohou programatoratgi-
nou neni vyesit réjakou ,jednomuza zvladnutelnou” Glohu na zelené louce. Byv
spiSe postavenied réjaky rozsahly projekt, na jehoz vyvoji se podiléeilidi a ma
pouze doplniti upravit rekterou jehocast. Metodika se proto snazi studentyditau
tomu, co budouiptakto koncipovanych tlohach gebovat.

V¢asné zavedeni konstrukeet er face nam (mimo jiné) umozni snadno zadav:
kolektivni ukoly, na nichz se podil&kolik student sowasré. Mizeme proto studen-
tam ukazat, jak postupovat v situacich, kdy ma jejiredul spolupracovat s moduly,
které jest nejsou hotové a jak takovou budouci spolupratotes jest pred tim, nez
je spolupracujici modul hotov.

4.2  Efekty pro witele

Jednou z nejnéflemnejSich sodéasti vyuky je vyhodnocovani domacich Uloha. Je
¢innost relativé mechanicka, pracna a velmi Unavn&ashé zavedeni rozhran
umoziuje koncipovat zadani uloh tak, aby bylo mozno vednadno a jednoduSe au
tomatizovat vyhodnocovani odevzdanyeSeni. B vhodre definovaném zadani by-
va piprava vyhodnocovaciho programu otazkdi podiny. Za&lenéni pripraveného
programu do vyhodnocovaciho ramce, jeho smiisa nasledné vyhodnoceni vSec
odevzdanych praci pak zabere pougkolik malo minut prakticky nezéavisle na §ia
student a odevzdanych praci ([14]).

5. Zawr

Prispsvek se pokusil vyvratit gkteré myty, kterymi mnozi ditelé ¢asto argumentuji
pfi zdivodiovani toho, prd nechtji ucit objektow orientované programovani, aneb
pro¢ trvaji na tom, Ze ied vysétlenim objektovych konstrukci musi nejprve probr:
klasické, strukturované programovani.

Ukazal, Ze tento postup je veliasto kontraproduktivni, protoZze se studenti ne
prve Wi zpisobu uvazovani, ktery pak musefi prechodu na skut@é objektové
programovani opustit. Vysledkem je pakdbabyt&na pracnost osvojeni si OOP
anebo naopakijeti mylného pedpokladu, Zze programovat objektoxnamend je-
nom pouZzivatifdy a objekty.

V zawrecné ¢asti seznamil s metodikdDesign Pattern Firstkterd se snaZicit
programovani tak, aby si absolventi maxingatrsvojili duch sotiasného objektay
orientovaného programovani a nasli tak co nejlap#itreni v praxi. Ukazal, ze kli-
¢ovou podminkou takto pojaté vyuky je brzk&leaeni vykladu navrhovych vzdra
jeji pravidelné pouzivani ¥eSenych programech. To ale vyZzadujasné zavedeni
konstrukcei nt erface. VedlejSim efektem aplikace této metodiky prstele mize

byt mimo jiné vyrazné snizeni pracnosti vyhodnocdvéSeni domacich dloh.
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Annotation

First the paper reminds some favorite myths abloeitobject oriented programming
presented by teachers who need to justify theirillingness to teach it. It rebuts the:
se myths and introduces tBesign Patterns Firsinethodology. It shows that the ke)
condition of modern programming teaching is eanrdduction of design patterns
and their regular use in presented examples. Ushearly introduction afnt er f ace,
too. This concept allows the students to masteroacrange of the tasks whict
would be otherwise too difficult at the beginninittlee course. The paper shows son
of them. Simultaneously it shows how the earlyddtrction of the nt er f ace simpli-
fies the automation of the of the students’ taskdugtion.



