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ABSTRAKT:

Piispévek se zabyva otdzkami nového zptisobu vyuky objektového modelovéani. Dale seznamuje

s programovacim jazykem Smalltalk jako vhodnym ndstrojem pro praktickou demonstraci principii
objektového navrhu a objektovych databédzi. Soucasti piispévku je strucny popis aplikace Daskalos,
ktery autor naprogramoval jako nadstavbu k prostiedi VisualWorks for Smalltalk.
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1 Uvod - revoluéni versus evoluéni p¥istup k vyuce

V dnesni dob¢ jiz neni tfeba diskutovat o tom, Ze objektové orientovany pfistup je dileZitou
soucasti vyuky informatiky. Jednd se o problematiku, kterd pfesahuje ramec jednoho vyucovaného
pfedmétu. Dohromady se objektovy piistup tykd vice neZ poloviny vSech vyucovanych
informatickych predmétu.

Odbornici jako napt. E. Yourdon, B. Meyer a dalsi se shoduji v ndzoru, Ze ¢im diive se zacne s
vyukou OOP, tim lépe. Autor tohoto €lanku ma dobré praktické zkuSenosti s vyukou cistého
objektoveé orientovaného programovani (Smalltalk od roku 1991) a nerelac¢nich objektovych
databdzi (Gemstone od roku 2002), které potvrzuji tyto ndzory. OOP je samo o sobé syntézou
disciplin, které kladou pfiméfené vysoké naroky na abstraktni mysleni a jako takové predstavuji pro
vyuku velmi vhodnou intelektudlni disciplinu. Nevidime Zadny diivod pro otdleni a predkladani
OOP jako vyvrcholeni fetézu vyuky, ktery zacinal , klasickymi‘ pfedméty. Podle naSich vlastnich
zkuSenosti vyuku OOP s nadSenim piijimaji predevSim lepsi studenti a to nejen proto, Ze se jednd o
moderni trend, ale také proto, Ze nastroje OOP, jsou-li vhodné vybrany, jsou srozumitelné, efektivni
a stimuluji abstraktni a logické mysleni. Varianta, kdy se informatika zah4ji vyukou OOP je sice
netradicni, ale mé dva z pedagogického hlediska vyznamné piinosy:

1. Nedochdzi zde k efektu, kdy jsou nejprve vyloZeny ,tradi¢ni* metody a postupy tvorby
software, od kterych se vSak pozdéji musi student oprostit, kdyZ je kone¢né zahdjen kurz
OOP.

2. Zahdjeni vyuky informatiky pomoci soudobé v praxi pouZivané technologie (tedy
prostfedktt OOP) a uceni dalSich piistupii pozdéji je v souladu se zdmérem clenit vyuku na
uvodni praktickou ,,bakaldafskou* etapu a naslednou vice teoretickou ,,inZenyrskou‘ etapu
studia jdouci déle do hloubky ,,computer science®, coZ odpovidd systémiim studia na vétSing
univerzit ve sveéte.

Pravé skuteCnost, Ze zde hovoiime o bakalarském stupni studia, povazujeme za nejdilezitéjsi. Je
tieba si totiZ uvédomit, Ze znacnd ¢ast studentll nebude pokra¢ovat do magisterského stupné studia a
pujde rovnou do praxe. Proto jim potiebujeme podat ucelenou sadu pouZzitelnych znalosti. Vyuka
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historie vypocetni techniky, byt jakkoliv fundovand, je bakalafiim absolventim skoro k nicemu.
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Takovi studenti potiebuji jiné znalosti, které samoziejmé piesahuji stiedoSkolskou uroven, ale
zéaroveil je nezajima vSechno z toho, co je urc¢eno pro posluchace magisterského stupné.

Nehovoifime tu ale o podavani kojenecké stravy po lzickdch. Zahdjeni vyuky programovani
objektovym paradigmatem neni ,,jednodussi. JestliZze se totizZ ma ucit OOP jako prvni metodologie
tvorby software, potom také musi piipravovat pidu pro pozdéjsi vyuku dalSich souvisejicich
disciplin, jako napiiklad funkciondlni ¢i logické programovéani, databdzovd technologie, imperativni
jazyky, projektovani informacnich systému apod. Tato podminka je ale dobfe splnitelnd a v praxi
jsou znamy piiklady, kdy ptfedchozi kurz OOP mél blahodarny vliv napiiklad na budouci
programatory v C ¢i Cobolu, nebot’ sezndmeni se s abstraktnéj$im a logictéjSim programovacim

Vev s Vev s

paradigmatem ndsledn¢ vede k CistSimu a efektivnéjsimu vyuzivani ,klasi¢téjSich* prostredkd.

Do zna¢né miry je tato diskuse opakovanim historie vyuky vypocetni techniky. Pied cca 20 lety
totiz prob¢hla mald revoluce ve vyuce programovani. Diive se zahajovalo poc¢itacovym hardwarem
a strojovymi jazyky a vysS§i programovaci jazyky byly vyucovany ,,az potom*. Mnozi z nds si jesté
pamatuji zménu ve prospéch strukturovaného programovani ve vySSim programovacim jazyku
Pascal jako prvniho programovaciho paradigmatu. Domnivame se, Ze diskutovany piechod na
objektové paradigma zde ma svoji analogii.

2 Vyuka objektového modelovani jako zacatek Fetézu vyuky programovani

JiZ 1 u nds jsou pokusy zahgjit vyuku programovéani kurzem objektového modelovani nebo
programovani. Je tomu tak napiiklad na Univerzit¢ Hradec Kralové a v pfipravé jsou i nové
predméty na FEL CVUT v Praze. Praxe vétSiny ¢eskych vysokych Skol je ale nédsledujici:

1. Na zacatku studijniho planu se vyucuji zdklady programovani pomoci jazyka Java, jako
projev moderniho trendu, ktery smetl Pascal do propadli§té d¢jin.

2. Pozdéji v pribéhu studia se studenti seznamuji v predmétech softwarového inZenyrstvi s
riznymi metodikami tvorby softwaru v jejichZ diagramech se operuje s pojmy OOP.

3. Cisté OOP v programovéni a nebo v databdzovych systémech je odloZeno aZ na konec
magisterského studia v riznych vesmés volitelnych predmétech. VétSinou se ale po celou
dobu studia studenti seznamuji jen s hybridnimi objektovymi programovacimi jazyky (Java
nebo C++) a relaéné objektovymi databdzemi (Oracle). S Cistymi objektovymi jazyky a
nerelacnimi objektovymi databazemi se nesetkaji.

4. Teoretické zdklady OOP a jeho souvislosti s teorii grafii, lambda kalkulem a formalnimi
technikami ndvrhu datovych struktur jsou opomijeny. Vyuka je zaméfena jen na ,,psani
koédu®.

Vé&tsinou se pouZziva jazyk Java. Objektové programovani se v Jave ale Casto vyklada jen jako jakysi
nezbytny dopln¢k k syntaxi tohoto jazyka. JenZe smyslem objektového navrhu neni umét psat
programky, které pouZivaji (samoziejmé objektové) knihovny pro rGzné barevné efekty na
obrazovce a nebo pro ovladani nejriznéjsSich (samoziejmé objektovych) komponent z knihovny. V
takovych programech totizZ pii bliz§im zkoumdni nachdzime vesmes jen objekty, jejichZ atributy 1
parametry zprav jsou pouze skalarni hodnoty typu znak, ¢islo, grafickd soufadnice, ....

To, co skutetné potiebujeme, je umét navrhovat DATOVE objekty pro softwarové aplikace. To
znamena tvofit vlastni tfidy, instance a kolekce objektil, jejich atributy jsou dalsi objekty, a které
vytvéieji pomoci vzdjemnych vazeb dédéni a sklddani netrividlni soustavu objekti modelujici
n¢jakou praktickou dlohu. Takovy ,,program‘ nemusi byt ani animovany ani jinak graficky a pfesto
je na rozdil od jinych dasledné objektovy.
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3 Jak by mél vypadat iivodni kurz objektového modelovani?

Pozadavky na tvodni predmét Ize shrnout do ndsledujicich bodt:

1. Zah4gjit prednaSkami o teoretickych zdkladech programovéni a vylozit lambda kalkul. Ten
pottebujeme proto, Ze jde o idedlni prostiedek pro pozdéjsi vyklad chovani objektt.

2. Pokracovat zaklady OOP. Zde je vyloZen pojem tiida, instance a kolekce objektii, dédi¢nost
objektl, sklddani objektli a polymorfismus objekti. Lambda vyrazy se zde objevi nejen v
podobé kddu objektovych metod, ale také jako parametry zprav i jako samostatny objekt.

3. Vyklad vybranych technik ndvrhu jako je objektovd normalizace a aplikace vybranych
navrhovych vzort.

4. Zéklady datovych manipulaci s objekty a s kolekcemi objektli. Jde o dotazovani v duchu
databazovych systémti a o problematiku zmény struktury schématu a migrace objektii mezi
riznymi verzemi.

5. Pifi vyuce vyuzivat nejen vlastni programovaci jazyk, ale i vizualni modelovaci software, ve
kterém bude moZné s objekty pfimo pracovat. Zde se formou praktickych piikladt studenti
seznami se zdklady notace diagramu tiid UML.

Na tento zdklad mtze byt navazovano vyukou projektovani informac¢nich systému i databazovych
pouzivat zjednoduseny diagram tfid UML. Vyuku databdzi bude mozné zacit vykladem vSech dnes
pouZivanych tii datovych modeld — sitového, relaéniho a objektového. Kazdy z téchto datovych
modelid mize byt vyklddan jako konkrétni implementacni varianta toho, s ¢im se uz diive studenti
seznamili.

4 Smalltalk jako vhodny tivodni programovaci jazyk

4.1 Struéna historie Smalltalku

Smalltalk byl vyvijen v Kalifornii v Palo Alto Research Center (PARC) kolektivem védcu
vedenych dr. Alanem Kayem (tym Learning Research Group) a dr. Adelou Goldbergovou (tym
System Concepts Laboratory) v létech 1970-1980. Predmétem celého vyzkumu, ktery byl
financovan v nejvétsi mife firmou Xerox, byl projekt "Dynabook" pro vyvoj osobniho pocitace
budoucnosti.

Pocita¢ Dynabook se m¢l skladat z grafického displeje s jemnou bitovou grafikou, klavesnici, v té
dobé novou periférii - perem, pozd¢€ji nahrazenym mysi - a jeho soucasti m¢l byt i sitovy interface.
Pro vzhled systému byla poprvé na svété pouzita piekryvnd okna, vynofovaci menu a ikony. V
prabéhu 70. let bylo dokonce vyrobeno nékolik prototypti takovych pocitaci. Predpokladalo se, Ze
pocita¢ bude obsahovat jednotné softwarové prostiedi, které bude soucasné plnit dlohu operacniho
systému i programovaciho jazyka s vyvojovymi ndstroji. Pravé tento software dostal ndzev
Smalltalk.

Ve Smalltalku, ktery byl jako projekt dokoncen v roce 1980, se nejvice odrazily prvky z jazyka
LISP a z prvniho objektové orientovaného jazyka Simula. Cést tymu v PARC ziistala a zaloZila pod
vedenim A. Goldbergové firmu ParcPlace Systems (dnes Cincom), kterd rozviji Smalltalk dodnes,
jini spolu s A. Kayem odesli do firmy Apple Computer, kde poté uvedli na trh prvni dostupny
komer¢ni osobni pocitac Lisa s grafickym uziv. rozhranim (dale jen GUI). Smalltalk a jeho GUI byl
v prubéhu 80. let vyuZivan zpocatku pouze na vykonnych pracovnich stanicich té doby, z nichz
nejznam¢éjsi byl Tektronix 4404 z roku 1982. V USA vzniklo nékolik firem (napt. Knowledge
Systems), které jiz okolo roku 1985 pouzivaji Smalltalk pro niro¢né aplikace z oblasti expertnich
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systémil, fizeni vyroby, projektového fizeni apod. Dnes se Smalltalk prakticky vyuZivd nejvic
v USA. Jsou to napi. informacni systémy firem Navigant International Northwest Travel, Florida
Power & Light, Orient Overseas Container Line nebo software pro analytickou firmu JP Morgan
pracujici pro finan¢niky na Wallstreetu. Smalltalk je pouzivan také ve vyzkumu na vysokych
Skoldch. Myslenka GUI Smalltalku dala béhem 80. let vznik systémim Macintosh OS, MS
Windows, X-Window apod. Smalltalk pifimo ovlivnil vznik programovacich jazyka Objective-C,
Actor, Eiffel, CLOS, Object Pascal, C++, Self, Ruby, Python, Oberon, Java a OCL ze standardu
UML. Smalltalk je také jazykem objektovych databézi, z nichz je v praxi nejrozsifenéjsi Gemstone.

Krom¢ komercéné vyuzivaného prostfedi firmy Cincom VisualWorks existuji jest¢ dveé velmi
kvalitni freewarové implementace: Smalltalk-X, ktery je zajimavy svou origindlnim zplisobem
vytvofenou vazbou na jazyk C s moZnostmi piekladu do strojového kodu. Je dostupny na
jakémkoliv pocitaci s operacnim systémem UNIX. Autor tohoto textu se v letech 1992-96 podilel
na jeho vyvoji a testovani. Druhou implementaci je systém Squeak. Je to rozsifeny a podporovany
systém predevSim na americkych univerzitich. Squeak je totiz znovuvzkiiSeny ptivodni Dynabook.
Jde o nejCistsi verzi Smalltalku a je také zajimavy vyzkumem v oblasti novych uZivatelskych
rozhrani pro distribuované objekty (projekt Croquet majici trojrozmérné grafické uZivatelské
rozhrani).

4.2 Ukazky jazyka

Smalltalk je integrovan s programovacim prostiedim, které je napsané taktéz v jazyce Smalltalk.
Vse je pfistupné vcetné€ zdrojovych kédu (a to i v komerénich implementacich). Navenek se systém
chova jako jediny rozsahly program nebo jesté 1épe jako operacni systém, ktery je programétorem
pouZzivan a ménén za svého chodu. I kdyz Smalltalk podléhd vyvoji v oblasti OOP, tak zde popsané
vlastnosti jsou jeho soucasti jiZ od roku 1976.

Diilezitou soucasti jazyka Smalltalk jsou bloky vyrazii. Bloky vyrazi jsou implementaci lambda
kalkulu. Blok je ve Smalltalku objektem, mliZze byt pojmenovan, mohou mu byt posilany ptislusné
zpravy, a muze byt pouzit v jinych vyrazech (zpravach) jako piijemce nebo jako parametr. (Podle
stejného principu jsou ve Smalltalku implementovany i metody objektli.) Vyrazy v blocich se
vyhodnocuji vzdy az pfi piisluSném pozadavku na jejich vyhodnoceni, a ne pii vytvoieni bloku.
TentyZ blok proto mliZe v riznych situacich vracet riizné vysledky. Ziskana hodnota samoziejmé
zélezi na stavu systému v dobé& spusténi bloku a ne na stavu v dobé vytvoreni bloku. Nasledujici
piiklad ukazuje blok kédu, ktery je uschovan do objektu se jménem B. Blok obsahuje kod, ktery
umochuje vstupni parametr na druhou a pficita k tomuto vysledku hodnotu objektu A:

B := [:x | (x ** 2) + A].

JestliZe budeme mit v systému takto vytvofeny blok, tak miZzeme také nastavit objekt A na jinou
hodnotu, nez mél v dob¢€ vytvoreni bloku, a blok postupné¢ spoustét jako napiiklad:

A := 10.

B value: 3. nam dé vysledek 19 (32 + 10) nebo
A := 5.

B value: 4. ndm da hodnotu 21 (4% + 5).

Dalsi ukazkou zajimavosti jazyka Smalltalk je zprdva perform:. Je to zprdva, kterd posila svému
piijemci dalsi zpravu podle svého parametru. Ve Smalltalku je totiZ 1 zprava povazovdana za objekt,
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ktery lze také ptitadit do proménné. To si ukdZeme na jednoduchém ptikladé¢ aritmetickych operaci.
(Aritmetické operace jsou implementovany také pomoci zprav posilanych ¢iselnym objektiim):

20 sin. nam dé hodnotu sin(20) nebo napf.
20 cos. nam da hodnotu cos(20).

PouZijeme-li zprdvu perform:, tak miZeme selektor zprdvy pro sinus nebo cosinus ulozit jako
proménnou (v ukazce to je objekt se jménem C) a aritmetickou operaci vyvolat nasledovné:

C := #sin. a potom vyraz
20 perform: C. nam da opét hodnotu sin(20).

Diky bohaté knihovné Smalltalku (typickd instalace VisualWorks ma asi 8000 tfid a metatiid
s ptiblizné 70.000 rtiznymi selektory zprav v 5.500.000 metodach) 1ze Smalltalk pouZzivat i jako
databdzovy dotazovaci jazyk, jak naznacuji ndsledujici ukazky:

#(2 3 6 5 4 7 8) select: [:x | x > 5].
Davd vysledek # (6 7 8), protoZe vybere z pole prvky, které jsou vEtsi nez 5.
Lambda vyraz [:x | x > 5] v parametru zpravy select: slouzi k vymezeni podminky selekce.

Osoby select: [:x | x vek > 18].
Vybere z mnoziny Osoby ty osoby, které jsou starsi 18 let.

A uplné na zavér ukazka slozitéjsiho dotazu, ktery vybird jména zdkaznikl a data kontraktl pro
kontrakty, které byly uzavieny na vyrobky od vyrobct z Prahy. Pro vétS$i porozuméni uvedeme
tento dotaz i v jazyce OQL, ktery je variantou SQL pro objektové databaze:

(Contracts select: [:c | ¢ product producer address = ‘Prague’])
collect: [:c | c customer name]
with: [:c | c date].

SELECT c.customer.name , c.date
FROM ¢ IN Contracts
WHERE c.product.producer.address = ‘Prague’;

S Daskalos
Daskalos je pocitatovy program, ktery slouzi k vyuce objektové orientovaného modelovani podle

zasad diskutovanych v tomto c¢lanku. Je naprogramovan jako samostatnd parcela systému
VisualWorks/Smalltalk verze 7.4, ktera je pro ucely vyuky a vyzkumu zdarma.
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obr. 1. spusténi Daskalu z VisualWorks

V Daskalu je mozné vytvofit tiidy a mnoZiny objekti a programovat metody. Protoze vznikly kéd
je soucasti standardniho vyvojového prosttedi Smalltalku, tak l1ze Daskalos pouZit jako vizudlni

ndstroj pro tvorbu datovych objektl uréenych pro bézn¢ vyvijené aplikace.

#®E Daskalos - Dbject Modeling Tutor H=] E3
project  classes nbjectsl scriptl diagraml miscellaneousl
class hierarchy selected class responsibility
E: Creature _| create new classl Dog creature. It is concrete subclass of class _|
B Persan Creature.
B rename class
remove class
hrowwse class |
| newinstance | =l
method code:
Dog
race :5trin address -
- add inst var. et isMil ifTrue: [ nil].
chanoe inst. var. A owner address
remove inst. var.
address I [———
owner ————
owner —1 remove method [
race - accept |

obr. 2. tvorba tiid a metod

Daskalos také dovoluje objekty testovat. Objekty a tfidy objektil jsou zobrazovany podle standardu
UML pficemz s obsahem takto zobrazenych symbolu lze pifimo pracovat. Objekty lze vycletiovat do
samostatnych oken a takto zobrazenym objektim lze také posilat zpravy piimo kliknutim na
zobrazeny objekt nebo piimo manipulovat s atributy objektii zpiisobem tahni-pust’”:

33



E Object =]

Doqg
name = 'Spot’

£ object =] E3 bithdate = Februs
- race = ‘foxterier
“Person ﬁ v [
e = Jane ] e -
hithdate = April 4__ age =
surname = 'Green hirthdate & I 124 EDDE|
address - " :String O Number :Date
address: ==

™ any Ohject cancel | (o]"4 I

obr. 3. manipulace s objekty

Pro komplikovanéjsi operace s objekty — napiiklad kladeni dotazi nad mnoZinami objekti — je

mozné vyuzit pracovni panel, ve kterém lze pfisluSné vyrazy vyhodnocovat a pracovat s jejich
vysledky:

®d Daskalos - Dbject Modeling Tutor Hi=] E3

projectl classes  objects

scriptl diagraml miscellaneousl

warkspace wwarkspace vatiables
Friends select: [:f | f age = 15] +| |[@ Friends :Set -] rename
) refmoye
Friends select: [:f | f address = 'Bethlehem]

Hravse |

Friends select: [:f | f age < 15]

=
do it | =l new object |
hrowse result _Simple display
print result protocal display
perfarm anly ate address | age | class | A W
Peter July 7, 1967 | Bethlehem | 38 Person _—
Spot February 2, . | Bethlehem | 4 Dag W

Jane April 4, 1974 | Bethlehem | 31 Person hrowEe selectinnl
J | 3 ohjectis)

obr. 4. pracovni panel

Objekty, které jsou potieba k testovdni, je mozné vytvéaret nejen vizudlnimi prostiedky, ale i
obvyklym zptisobem ze zdrojového kédu.
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®d Daskalos - Dbject Modeling Tutor M=] E3

prujectl classesl ohjects : scrip | diagraml miscellanenusl

Friends := Set new. 1=

p = Person new.

p name: 'Peter’

p surname: ‘Black'

p bithdate: %5 2 1981" asDate.
p address: Easton’.

p job: taxi driver’

Friends add: p.

]:=Persan new. | |
jname: ‘Jane'

j surname; 'Green'.

j birthdate: '4 4 1974 asDate.

] address: 'Bethlehern',

Jjob: ‘pop singer'

Friends add: |.

p2 = Person new.
p2 name: 'Peter’ d|

perfarm script |

obr. 5. panel zdrojového kédu

Tiidy a mnoZiny objektl, se kterymi se pracuje, jsou v Daskalu zobrazovany také v podobé
diagramu tfid. Symboly tohoto diagramu, jejich obsah a vazby mezi nimi jsou synchronizovany se
skuteCnym obsahem objektl z pracovniho panelu. To znamend, Ze podoba diagramu se méni podle
toho, jak se s objekty v pracovnim panelu pracuje.

#E Daskalos - Object Modeling Tutor [_ (O] x|

i diagram: miscellaneousl

projectl classesl objectsl SCrip

?E Daskalos - Object Modeling Tutor [_ O] =]
Creature projectl classesl objectsl SCrip fdiagram miscellaneousl
narne —
birthdate —
age Creature
K narne
birthdate
Person Dog age
surnarme -« race
address addrass
jab Person Dog
surnarme -« race
address addrass
job

K

M classes only L
I classes anly generate diagram |

obr. 6. panel s diagramem

Daskalos je primarné uréen pro vyuku OOP zacateCnikiim. Proto se projekt uklddd nejen do
datového souboru ve formdtu XML, ale je také generovdna dokumentace obsahujici zdrojové kody,
data i diagramy ve formatu HTML.
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¥ Creatures - Persons and Dogs - Mozilla Firefox

Soubor  Uprawy  Zobrazk  Efest Zalofky  Mastrol  Napowdda

Creatures - Persons and Dogs ¥ Creatures - Persons and Dogs - Mogilla Firefox
Soubor  Upravy Zobrazk Efeit Zaltky Wastrol  Napovéda

author(s): Vejtech Merunka J = Parson new. = e
i name: Jane' ¥ Creatures - Persons and Dogs - Mozilla Firefox

This is the sxample made for Lehigh University J surmame: Green' Soubor  Cpravy Zobrazk  Ffest Zdlotky Mastol  NapowEda
] birthdate: 4 4 1974 asDate,

(C)2006 VML ] address: ‘Bethlehem'. Classes

Jjob: pop singer’

Fiisnds add: Creature Abstract class, which implements commeon behavior
p2 == Person new. instance variables . 1ase 4 ;
p2 name: ‘Peter, hirthdate :Date Thus clags does not have any metance,
Workspace ] - White' =
p2 surname: ite’. name :Sting
p2 bithdate: 7 7 1967" asDate.
Friends select: [:f| T age > 15] 12 address. Bethlshem: methods It iz only the software impletnentation of comtnon
02 job: ‘pop singer age behawmor for classes Person and Dog
Friends select: [f| f address = 'Bethlehern’ Friends add: pl. birnthdate
[ 1 riends add: p hirihdate:
Friends select: [[f| fage < 15] pa = Dog new. initislize
p3 name: Spot’ LETE)
p3 owner: J. Tame

p3 race: Toxterer

pbutfitate. .2 A02;ashats: code of non-accessing methods:

Waorkspace Objects Friends add: p3
A + age
Diagram
+ Friends :Set birthdate ishil iflrue: [*0).
{(Diate today subtractDate bihdate) £ 365 2422) truncated
* initialize
- Creature
Scrlpt e “generated by Daskalos®
_ birthdate super initialize.
Friends = Set new. age narme = nil,
birthdate := nil.
p = Person new
P name: Petet’ .
D sumarne: Black' Person Humman creature. It is concrete subclass of class Cre:
m hirthdata: 59 1081° aclista Person Dog 3 -
instemce variables
s sumarme le——SWRENN address - String
address addrass job :String )
S ra sumame :Stfing
o mathods
address
address:
[ritoro

obr. 7. dokumentace ve formatu HTML zobrazend webovym prohliZecem
6 Zavér

V dob¢ psani tohoto &lanku jsme méli jiz prvni kladné ohlasy z vyuky na PEF CZU a FEL CVUT.
Zajimava je také zkuSenost z predndSek informacniho managementu pro kurz MBA. Zde
popisované objektové modelovani pomoci programu Daskalos bylo pouZito pro ndvrh a ovéteni
datovych struktur navrhovanych ve studentskych projektech organiza¢ni zmény za pomoci ICT.

V tomto ¢ldnku diskutované myslenky jsou také podporovdny grantem MSM6046070904 na
vyzkum v oblasti znalostnich databazovych systému.
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