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Abstract: The set of tasks solved by computers increases all the time. There are also programming
tasks among them. The area, which still resists to automation, is a design of a good architecture.
However, most of the current methodologies do not reflect this trend and teach primarily how to write
a program in some programming language. The methodology Architecture First turns it up and starts
with teaching the architecture. The paper introduces this methodology and explains its basic
principles.
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METODIKA ARCHITECTURE FIRST

Resumé: Mnozina tloh, které jiz neni tfeba programovat, protoze je umi naprogramovat néjaky
generator kodu, se stale rozSifuje. Oblasti, ktera automatizaci stale vzdoruje a jest¢ né&jakou dobu ji
vzdorovat bude, je navrh architektury programu. Vétsina pouzivanych metodik vyuky vsak stale klade
diraz predevsim na vyuku koédovani. Prispévek seznamuje se zakladnimi principy metodiky vyuky
Architecture First, ktera ukazuje, jak vychovavat programatory, které automaty jes$té dlouho
nenahradi.

Klicovd slova: architektura, metodika Architecture First, metodika Design Patterns First, metodika

vyuky, OOP, vyuka programovani

1 Uvod

Oblast uloh, které programator nemusi fesit,
protoZze je za né¢j umi vyfeSit n&jaky hotovy
program, se stale rozsifuje. Nejprve jsme piesli
od strojového kodu k vysS§im programovacim
jazyklim, pak jsme =zacali vyuzivat rozsahlé
knihovny, v soucasné dob& se stale castéji
uplatiuji nejrizngj$i generatory kodu. Oblasti,
ktera vSak automatizaci stale vzdoruje, je navrh
kvalitni architektury.

S obdobnym problémem se setkavame i pfi
rozhovorech se zastupci firem. Ti si stézuji, ze
vétSinu absolventii Skol mulze zaméstnat tak
nejvysSe jako kodéry a Ze jejich tymim chybéji
dobfii architekti.

Rada autort jiz ve svych pracech ukézala, Ze
styl programovani, ktery se studenti nauci jako
prvni, na dlouhou dobu ovliviuje jejich praci a
zpusob navrhu programi ([5], [9], [12], [18]). To
ale neplati pouze o zméné paradigmatu, napft. pfi
pfechodu ze strukturovaného programovani na
programovani objektove orientované.

Stejny efekt pozorujeme i ve chvili, kdyz
studenty, ktefi uz uméji vytvoftit stfedn¢ slozité
programy, zacneme ulit, jak navrhovat
architekturu téchto programt. Kdyz takovyto
student dostane né&jaké zadani, vétSinou zaéne
pomérné zahy premyslet nad tim, jak by tu ¢i onu
funkcionalitu zakodoval, a architekturu celého

projektu podtizuje zplsobu jeho zakdédovani do
pouzitého programovaciho jazyka.

Nabizi se proto mySlenka zacit respektovat
pedagogickou zasadu ranniho ptacete a upravit
vyuku programovani tak, abychom studenty
architektury. Pro  zakdédovani  navrzeného
programu pak vyuzit néjaky generator kodu a
zafadit vyuku koédovani (tj. zapisu programii v
né&jakém programovacim jazyce) az ve chvili, kdy
slozitost naSich programi piekro¢i moznosti
dostupnych generatort kodu.

2 Soucasny stav

Vétsina pouzivanych metodik zacina vyuku
programovani vyukou zapisu programu v koédu
n¢jakého programovaciho jazyka. Metodika
Object First sice pfisla s myslenkou zacit vyuku
vysvétlenim  zadkladniho  chovani  objekti
v diagramu tfid ([1], [8]), avSak jeji autofi si
bohuzel neuvédomili genialitu a dosah této
myslenky umoziujici pokracovat ve vykladu
architektury, a ve svych ucebnicich velice rychle
sklouzavaji ke klasickému ptistupu.

Autofi této metodiky vyvinuli vyvojové
prostredi BlueJ, které je vybaveno jednoduchym
generatorem kodu, a umoziuje proto zistat se
studenty delsi dobu v hladiné architektury a
definici jednodu$Sich programi nechat na
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bedrech pouzivaného vyvojového prostiedi ([1],
[10]). BohuzZel, potencial tohoto prostiedi ve
svych ucebnicich prakticky nevyuzivaji a po
zakladnim architektonickém tvodu sklouzavaji
do urovné kodu.

3 Zakladni principy metodiky
Architecture First

Opakované stiznosti podnikdi na znalosti
standardnich absolventl §kol vedly autora
pfispévku k tomu, ze vyvinul metodiku vyuky
Architecture First®, kterd zavedené postupy
obraci. Metodika se fidi pedagogickou zasadou
ranniho ptadete (early bird pattern), ktera fika
([31, [4]): “Organize the course so that the most
important topics are taught first. Teach the most
important material, the “big ideas”, first (and
often). When this seems impossible, teach the
most important material as early as possible.”

Rozhodneme-li se ucit predev§im tvorbu
architektury, protoze vime, ze nasledné kodovani
prebira na sva bedra z vétsi a vétsi miry pocitac,
méli bychom zéakladni architektonické zasady
ucit co nejdiive, a principy kodovani ucit az
nasledné jako jeden ze zpusobu realizace
navrzen¢ architektury.

Metodika Architecture First proto nejprve se
studenty probira zakladni principy budovani
architektury objektové orientovanych programi,
a teprve poté, co tyto principy studenti vstiebaji,
pokracuje vykladem zpusobu, jak lze navrzeny
program zakddovat.

Neéktefi z vas mozna namitnou, Ze takto
postupuje fada kurzl. Hlavni rozdil je ale v tom,
ze veétSina kurzti zGstava pii svém vykladu
architektury v teoretické roving, kdezto metodika

Architecture First vyuziva pfi  pocate¢nim
vykladu interaktivnich schopnosti pouzitého
vyvojového nastroje, a zejména pak jeho
schopnosti  vytvofit  program  realizujici

predvedenou Cinnost. Studenti tak maji moznost
jednodussi navrhy ihned realizovat, aniz by se
museli rozptylovat pravidly syntaxe pouzitého
programovaciho jazyka.

Vyuka v uvodnich kurzech programovani
aplikujicich tuto metodiku proto probiha ve
Ctyfech etapach ([14]):

® Metodika byla piivodné zvefejnéna pod nazvem
Design Patterns First [17], ale v prab&hu dalsiho
vyvoje si autor uvédomil, ze ¢asny vyklad
navrhovych vzoru je pouze disledkem celkového
zameéteni na ¢asny vyklad architektury, a proto
metodiku pfejmenoval.

1. Prvni etapa probihd v interaktivnim rezimu,
kdy veskery kod vytvafi generator, jenz je
soucasti pouzitého vyvojového prostredi.

2. Druha etapa prechazi do textového rezimu, v
némz si studenti opakuji latku prvni etapy a
uci se zapsat programy, které v prvni etape
vytvarel zminény generator.

3. Ve tieti etapé se pak studenti seznamuji s
narocnéj§imi konstrukcemi, které jsou za
hranicemi schopnosti pouzitého generatoru.

4. Ve ctvrté etapé se studenti seznami se
zakladnimi algoritmickymi konstrukcemi a
nauci se je pouzivat ve svych programech.

4 Prvni etapa

Jak bylo feceno, v prvni etapé pracujeme se
studenty v interaktivnim rezimu, v némz student
vystupuje jako jeden z objektl programu. Tento
»objekt posila ostatnim objektim (vCetné
objektu  vyvojového  prostfedi) Zpravy.
Prostfednictvim zasilani zprav student aktivuje
ostatni objekty, sd€li jim, co maji délat, a ukaze
tak vyvojovému prostiedi, jak se ma navrzeny
program chovat. Vyvojové prostfedi pak na
pozadani vytvoii program (definuje metodu),
ktery predvedenou Ccinnost zopakuje. Student
vlastné pracuje v podobném rezimu, v jakém se v
neékterych programech vytvaieji jednoducha
makra.

Protoze se studenti v prvni etapé vibec
nezabyvaji zakodovanim navrZzeného programu,
nejsou rozptylovani syntaktickymi pravidly
pouzitého jazyka a mohou se soustiedit
predev§im na vysvétlovanou architekturu a
probirané architektonické principy. To nam
umoznuje jiz na zacatku vyuky wvysvétlit a
nazorné predvést, jak funguji takové zakladni
konstrukce, jakymi jsou skladani objekti,
implementace rozhrani, dédéni rozhrani i dédéni
implementace, potfeba zavedeni abstraktnich tiid
a jejich zakladni vlastnosti a nckteré dalsi
konstrukce.

5 Co v prvni etapé vykladame

Prvni etapu zaCiname vykladem vSeobecné
povahy objektl, pfi némz studentim vysvétlime,
ze v OOP je objektem vse, co miizeme nazvat
podstatnym jménem. V duasledku toho zafadime
mezi objekty nejenom takové abstraktni pojmy,
jako spojeni, pferuseni, vypocet, barva, smér ¢i
krasa, ale souCasné si vysvétlime, ze objektem je
i tfida, prestoze to fada ucebnic popird. V tom
nam pomaha vyvojové prostredi, v némz mtzeme
predvést, ze s objektem tfidy se v interaktivnim
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rezimu pracuje naprosto stejné, jako s objekty
jejich instanci.

Nosnym tématem prvni etapy je prace s
rozhranimi a interfejsy, ktera je zakladem
moderniho programovani, a pfitom s nimi zna¢na
cast absolventd Skol pracovat neumi. Uméji
implementovat definovany interfejs, ale neumé;ji
spravné odhadnout, kdy by méli v projektu
definovat interfejs vlastni. Navic si casto
neuvédomuji, ze rozhrani je daleko obecnéjsi
pojem nez interfejs. Prvni etapa se jim proto
snazi priblizit skute¢ny vyznam a pouZziti obou
pojmu v soucasnych programech.

Jakmile studenti pochopi vyznam pojml
rozhrani a interfejs, je logickym pokracovanim
vyklad navrhovych vzora ([15]), a to jak téch,

stavebnim kamenem (Sluzebnik, Prostiednik,
Pozorovatel/Posluchac/Vydavatel-Predplatitel).

Béhem této interaktivni etapy mulzeme
vysvétlit a  predvést dokonce 1 nékteré
architektonické principy (programovani proti
rozhrani, minimalizace provazanosti, inverze
fizeni). Studenti se zde nau¢i pracovat S
rozhranim, uvédomi si jeho primarni ucel
(degradovany v ftadé¢ wucebnic na nahrazku
nasobné dédicnosti). Nauci se vnimat jeho funkci
v ramci architektury projektu.

Na konci etapy vysvétlujeme rozdily mezi
ttemi typy dédéni a na vyklad dédéni typd, ktery
jsme jako jediny doposud pouzivali, navazeme
vykladem dédéni implementace zahrnujicim i
vyklad abstraktnich tfid a jejich opodstatnéni v

které s interfejsem nepracuji (Knihovni tFida, programu.
Jedinacek, Prazdny objekt, Prepravka, Vyctovy Na konci prvni etapy pracujeme s projektem,
typ), tak samoziejmé i téch, v nichZ je pouziti jehoz slozitost tadové odpovidad sloZitosti
interfejsu (pfipadné jeho nahrazky v jazycich, projektu na obrazku 1.
které interfejs nezavadéji) jejich zakladnim
SpravcePlatna Oblast Rozmér Pozice <<unit test>>
Testy
Kreslitko Cara <<interface>> <<unit teste> <<unit test>
““‘D‘ IKopirovatelny IMvarTest MnohotvarTest
<<enums> Text N l[:\}
Smérg <<abstracts [+ z<interfaces: z<interfaces:
\—{} APosuvny '\‘“'D IPosuvny ‘“D IKresleny
Barva Elipsa i
VA A
5\ I !
10 Obdélnik <<abstract=x | =<interfaces: <<interface>>
AHybaci ““'D? IHybaci “[> INafukovaci
A
Kompresol Trojuhelnik \\ ZF"
1
\\‘ i
Piesouvac Mnohotvar =<abstracts> =<interface>:
D ATvar ““'|> ITvar

Obr 1: Priklad projektu, s nimz se pracuje na konci prvni etapy

6 Prace v interaktivnim reZimu
Prace v interaktivnim rezimu, pfi ném jakoby

ignoruyjeme nutnost zakodovani navrzenych
konstrukci, ma své vyhody:
e Studenti  zalateCnici se  nerozptyluji

syntaktickymi pravidly pouzitého jazyka a
mohou se soustfedit na vysvétlované
architektonické konstrukce.

e Pokrocili studenti maji vyrazné ztizenou
moznost preklopit své uvazovani do hladiny

kodu a museji uvazovat v architektonickych

terminech.
Je zajimavé pozorovat, jaky vliv ma na pokrocilé
studenty nutnosti pouzivat generator kodu. Na
pocatku je jim totiz jasné, jak by tu ¢i onu
konstrukci zapsali a snazi se proto generator kodu
obchazet. Cokoliv, co vyucujici fekne, si ihned
pielozi do kodu a jistou dobu proto jedou na
jakési paralelni roviné€, protoze jejich dosavadni
zkuSenost jim obcas vnucuje modifikovat
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obdrzenou informaci, takze si pak zapamatuji
néco jiného, nez co jim vyucujici fikal [5].

S pokracujicim vykladem se vSak studenti
postupné u¢i vnimat program jinyma ocima a
uvédomuji si, ze skute¢né objektove orientovany
pohled na zpracovavany program je pfece jenom
pon¢kud odlisny od toho, na jaky byli ze své
dosavadni praxe zvykli.

Pfevod studenti zvyklych na klasické
strukturované programovani (byt v objektove
orientovaném jazyce) bychom mohli pfirovnat
k postupu, ktery na pielomu 70. a 80. let
minulého stoleti pouzil Richard E. Pattis, kdyz
svym studentim zvyklym z domova na
programovani v jazyku Basic, pfedstavil robota
Karla s jeho omezenymi moznostmi [11].

7 Kurzy pro manazZery

Vyklad zakladnich architektonickych principt
s demonstracemi a praktickymi ukazkami v
interaktivnim rezimu je pouzitelny i pro
manazery, kteti chtéji ziskat zakladni informace o
tvorbé programt, aby je pak jejich ¢i
dodavatelovi programatoti nemohli, jak se lidove
fika, ,opit rohlikem* ([16]). S vyhodou se
pouziva i u programatorskych tymi pracujicich
podle agilnich metodik, které doporucuji, aby se
¢lenem vyvojového tymu stal zastupce zakaznika
([2D). Typicky zastupce zakaznika se sice nechce
programovat, ale na druhou stranu byva ochoten
komunikovat s tymem v prostiedi diagramt
objektd, piipadné diagramti tfid, a oponovat
navrhované chovani programu na trovni, které je
mnohem blize kodu, nez tomu byva bez pouziti
interaktivniho rezimu.

8 Druha etapa

V programatorskych kurzech ptechazime po
vysvétleni zakladnich architektonickych
konstrukci do druhé etapy vyuky, v niZ studenti
znovu prochazeji predchozi latku a wuci se
zakodovat programy, které za né v prvni etapé
kédoval generator v pouzitém vyvojovém
prostfedi. V této etap€ se studenti uci syntakticka
pravidla a =zékladni programové konstrukce
pouzitého jazyka, aniz by se pfitom museli
rozptylovat navrhem pozadovaného programu.
Program jiz maji navrzen z prvni etapy a nyni si
pravidla jeho nédvrhu pouze opakuji.

Toto opakovani je velice potfebné, protoze
studenti si v prvni etapé Casto spravné
nezapamatuji  pfesny  vyznam  nékterych
vysvétlovanych pojmu. Tento problém se projevi
zejména u studentd s predchozimi

programatorskymi zkuSenostmi, ktefi si (jak jiz
bylo vySe zminéno) zapamatuji fadu predavanych
informaci zkreslené, protoze dana informace
neodpovida pfesné  jejich ptedchozim
zkuSenostem ziskanym pifi praci v jiném
paradigmatu, a jejich mozek ji proto podvédomée
piizptsobi dosavadnim zku$enostem [5].

Zakladnim pravidlem druhé etapy ale je, aby
studenti pfi praci s kédem nezapomnéli na
architektonicky pfistup k feSeni problému a
neutopili se v kodu, jak to byva u vétSiny
programatori obvyklé. Dilezité je, aby studenti
nadale dokézali program nejprve navrhnout v
architektonické hladin€ a teprve nasledné piejit k
jeho kodovani.

V druhé etapé se ale neproberou vSechny
konstrukce z prvni etapy. V této etapé jeste
nevysvétluyjeme dédéni implementace, protoze
jeho pfilis casny vyklad svadi studenty k
zneuzivani této konstrukce a po vykladu dédéni
implementace si studenti navic obtizné osvojuji
programové konstrukce, které by mohly dédéni
implementace nahradit.

Druha etapa proto konc¢i vykladem prace s
balicky (jmennymi prostory), po némz je vhodné
prejit na profesionalni vyvojové prostredi.

Postupy i metodiky vyuky pouzité v prvni a
druhé etapé jsou diisledne aplikovany v ucebnici
[14].

9 Tieti etapa

Jak bylo naznaceno, ve tieti etapé opoustime
vyukové prostiedi a prechazime na profesionalni
prostiedi, které nam umoznuje s piiméfenou
namahou navrhovat rozsahlejsi projekty. Navic
se studenti seznami s nékterym z prostredi, ktera
se v praxi opravdu pouZzivaji.

V této etapé se dale prohloubi vyklad
architektonickych principt, ktery je nyni uz
prokladan  vykladem  konkrétni  realizace
potfebnych programovych konstrukci. Pokracuje
se dal$imi navrhovymi vzory, predevSim pak
témi, které nabizeji alternativni feSeni uloh, jez
byvaji vétSinou feSeny jinak, i kdyz toto ,,jiné*
feSeni neni optimalni. Mezi témito vzory
vyCnivaji predevS§im navrhové vzory Stav,
Adaptér a Dekorator.

Navrhovy vzor Stav je tfeba studentim
predstavit diive, nez se seznami s podminénym
prikazem. Pokud se totiz studenti nauci nejprve
pracovat s podminénym piikazem, odmitaji
pouzivat navrhovy Stav i v situacich, kdy je jeho
pouziti mnohem vhodnéjsi. Pokud obratime
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potadi vyuky, uméji daleko 1épe odhadnout, ktery
postup je v dané situaci vhodnéjsi.

Navrhovy vzor Dekordtor je pro zménu
vhodné vysvétlit pred tim, nez se seznami s
dédénim implementace. V¢asné vysvétleni tohoto
vzoru ma dvé vyhody:

e Znalost navrhového vzoru Dekorator
vyrazné napomaha pochopeni riznych
vlastnosti dédéni implementace, protoze jim
lze vzdy ukdzat -ekvivalentni chovani
odpovidajiciho dekoratoru a studenti pak
mnohem Iépe pochopi, pro¢ se vysvétlovana
konstrukce chova praveé takto.

e Pokud si pfed probiranim dédi¢nosti studenti
tento vzor dostate¢né osvoji, jsou pro n¢ pak
dédicnost a dekorace dvé vice méné
rovnocenné varianty feSeni a mohou se mezi
nimi kvalitnéji rozhodnout. Pfi obraceném

postupu vykladu studenti Castéji voli
dédicnost i v situacich kdy jeji pouziti neni
vhodné.

Po probrani vyse uvedenych vzorGi mutzeme
pristoupit k vysvétleni dédéni implementace se
vSemi jeho vlastnostmi a zaludnostmi. Takto
pozdé zatazeny vyklad dédéni implementace
umozni, aby studenti dostatecné zazili, jak lze
rizné problémy feSit bez né€j, a pfijali dedéni
implementace jako dal$i uzitecnou konstrukci a
ne jako klicovou konstrukci, které se vse
prizplsobuje.

Navic nam dfive vysvétleny vzor Dekorator
umozni emulovat chovani dédéni implementace
za pomoci diive vysvétlenych a osvojenych
konstrukci, takze pak studenti nepokladaji
nekteré rysy dédeéni za néjakou skrytou magii.

Diky tomuto pfistupu mlzeme studentim
nazorn¢ vysvétlit a na prikladech nazorné
predvést i nékteré nestandardni rysy a vlastnosti

dédéni implementace, jejichz probrani se
standardn¢ koncipované ucebnice vétSinou
vyhybaji.

Navrhovy vzor Adaptér ndm po probrani
dédéni implementace umozni studentlim predvést
mozné fteSeni rdznych uloh, které se v praxi
relativné ¢asto vyskytuji, ale ucebnice se jim moc
neveénuji — napf. jak 1ze v projektu definovat dvé
relativné nezavislé hierarchie dédicnosti.

Vedle dédéni implementace se ve tfeti etapé
vysvétluji i lambda-vyrazy, které se nachazeji na
pomezi mezi algoritmickymi a architektonickymi
konstrukcemi. Po seznameni s lambda-vyrazy se
studenti seznami se zakladnimi kolekcemi a

nau¢i se s nimi pracovat s vyuzitim internich
iteratort a lambda vyrazi.

I ve tieti etapé se, stejn¢ jako ve druhé,
snazime, aby se studenti soustiedili pfedev$im na
architekturu navrhovanych aplikaci. Ptiklady
feSené v této etapé nevyzaduji navrh néjakych
slozitych algoritm@i, ale fte$i se vétSinou
predev§im v architektonické roviné. Jedinou
algoritmickou konstrukci, kterd se v prvnich tfech
etapach vyuky pouziva, je posloupnost ptikazi.
Vyklad zbylych algoritmickych konstrukei je
soucasti Ctvrté etapy.

Rozdil mezi klasickym a zde probiranym
piistupem je patrny zejména pii porovnani
programi navrzenych pii vyuce podle metodiky
Architecture First s programy, které fesi stejny
problém podle klasickych postupil, a které jsou

vvvvvvvvvv

modifikovatelné.

10 Ctvrta etapa

Jak uz bylo naznaceno, az do této chvile se
studenti nesetkali s algoritmickymi konstrukcemi,
jakymi jsou podminéné piikazy, cykly a rekurze.
Pti feSeni dosavadnich uloh je totiz
nepotfebovali, pfestoze to v fad¢ piipadi byly
ulohy netrivialni.

Ve <tvrté etapé se zacneme trochu vice
sousttedit na kod a tyto zakladni algoritmické
konstrukce si vysvétlime. Studenti se postupné
seznami s  alternativni moznosti  feSeni
dosavadnich tloh prostfednictvim algoritmickych
konstrukci.  Protoze uz maji  pfechozi,
sarchitektonické® feSeni jiz (alespon cCastecng)

osvojené, mohou se v praxi kvalifikované
rozhodnout, které feSeni je v té které situaci
vyhodnéjsi.

Vyhodou piistupu metodiky Architecture
First je to, ze pfi obraceném postupu, tj. pii
prvotnim sezndmeni s kodem a algoritmickymi
konstrukcemi a teprve nasledném seznamovani a
architektonickou alternativou feSeni rtznych
uloh, nepovazuji studenti ob¢ alternativy za
rovnocenné. Jakmile  jednou  zvladdnou
algoritmické konstrukce, budou jim
architektonické alternativy piipadat ve Skolnich
ptikladech zbytecné slozité, a nesahnou proto po
nich ani v prikladech, kdy je jejich volba
vyhodna.

Postupy 1 metodiky vyuky pouzité v tfeti a
ctvrté etapé jsou dasledné aplikovany v ucebnici
[13].
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11 Grafické zobrazeni algoritmi

Ve ctvrté etapé se setkame i s potiebou pouzit
studenti setkali v pribéhu prvni az treti etapy,
vnichz se vyklad soustfedil pfredev§im na
architekturu navrhovanych programn.

Vétsina soucasnych ucebnic programovani se
soustfed’uje predevsim na vyklad syntaxe jazyka
a pouzivani dostupnych knihoven. Algoritmické
dovednosti programatori pritom nijak nerozviji.

Pfiznejme si, Ze v souCasné dob¢, v niz se
stale mnozi nejriznéjsi frameworky a generatory
koédu, zacina programovani pfipominat praci se
stavebnici, pii niZ je dalezité pouze umét vhodné
propojit jednotlivé prvky. Jednou za Cas se vSak i
algoritmem, ktery musi pochopit. K tomu je
vhodné pouzit n¢jaky graficky nastroj.

Drive se algoritmy zakreslovaly
prostfednictvim vyvojovych diagrami, které ale
svadély programatory k pouzivani
nestrukturovanych  konstrukci a  dalSich

programatorskych obratli, jez v soucasné dobé
povaZzujeme za necisté.

Pozdéji je proto zacaly (alespon na nékterych
univerzitach a v nekterych firmach) nahrazovat
Nassi-Schneidermanovy  diagramy. Ty sice
branily pouzivani konstrukci, které jsou v
rozporu se zasadami strukturovaného
programovani, ale zase zavadély pouzivani
Sikmych car, které ponékud komplikovaly zapis
vyrazl, podle nichz se rozhoduje.

V soucasné dob¢ se vetSinou dava prednost
pouzivani UML diagramti v nichz se k zapisu
algoritmii pouzivaji diagramy aktivit, které jsou
odvozeny z puvodnich vyvojovych diagramt se
vSemi jejich nectnostmi.

Metodika Architecture First

vvvvvv

doporucuje

kopenogramy ([7] — viz obrazek 2). Algoritmy se
sice dale zapisuji v kédu pouzitého jazyka, ale
vyvojové prostiedi je vybaveno zasuvnym
modulem (pluginem), ktery na pozadani zobrazi
kopenogram oznacené metody ([6]). Vyhodou
kopenogramti oproti vyvojovym diagramim a

diagramim aktivit je jejich jednoznacna
preference strukturovanych konstrukei.
Kopenogramy sice umoziuji v piipadé potieby
zobrazit 1 nestrukturované konstrukce, ale

poruseni zasad strukturovaného programovani je
v nich jasné a zfetelné.

Vyhodou kopenogramt oproti
Nassi-Schneidermanovym diagramiim je absence
Sikmych car a jednoznacny, pfedem dany vyznam
jednotlivych barev, ktery vyrazné zvySuje
vypovidaci schopnost diagramti i pti pohledu ze
vzdalenosti, z niz je§t¢ neni mozné precist obsah
jednotlivych bloki.

Zobrazeni kopenogramu
vyuzijeme  predev§Sim  pii

vvvvvv

zadané metody
vysvétlovani
a pii

4
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Method
IF ELSE v
WHILE v v
IF WHILE BREAK
| OO | -
A
A
|RecursiveCaII|

Obr 2: Ukdzka metody zakreslené prostiednictvim kopenogramii

12 Ulohy, které jesté Eekaji na FeSeni

V diskusi k prvni etapé vyuky byly zminény
problémy, které maji zkusSengj$i studenti se
zménou své orientace na nové paradigma. S jeste
intenzivngj$Simi  problémy se setkdvame u
profesionalnich programatord, ktefi pfechazeji do
pteskolovacich kurzii objektové orientovaného
programovani. Bohuzel se ukazuje, Ze obdobné
problémy maji i studenti, ktefi sice prosli kurzy
objektové orientovaného programovani, ale
nenaucili se objektové myslet, takze je firmy
posilaji do nasich pteskolovacich kurzu.

Obé¢ tyto skupiny vytvareji  typické
strukturované programy v objektove
orientovanych jazycich s obcasnym, casto i
formalnim, pouzitim objektovych konstrukei.
Kdyz je to potieba, uméji implementovat
interfejs, ale maji velky problém odhadnout, ve
kterych situacich by bylo vyhodné navrhnout
interfejs vlastni.

Jako tcastnici preskolovacich kurz povazuji
tito programatoii pocatecni praci v interaktivnim
rezimu za zbytecné zdrzovani. Nasledn¢ pak ale
pfiznavaji, ze si az dodate¢né uvédomili, jak moc
se toho v této etap€ naucili.

Dalsim spoleCnym rysem znacné Casti
souCasnych programatori je to, ze nedokazi
premyslet v hladin¢ architektury. Typicky
programator dostane zadadni a jeho mozek

okamzité pfepne do hladiny kdédu a on zacne
premyslet, jak by zadani zakddoval. Jejich
architektonické mysleni je proto svazano s jejich
schopnosti kodovat a ve svych programech proto
pouzivaji pouze takové konstrukce, o nichz
doptedu védi, jak je zakodovat. Sémanticka
mezera, kterou se snazi objektoveé orientované
programovani odstranit nebo alesponn vyrazné
zmen$it, je u téchto programatort vétsinou
zachovana v puvodni, ,,pfedobjektové™ velikosti.

Hlavnim vyzkumnym tkolem budouciho
vyvoje metodiky Architecture First je proto
nalezeni zpisobil, jak co nejefektivngji preskolit
na objektové paradigma ty, ktefi jiz maji s
programovanim své zkuSenosti a domnivaji se, ze
OOP je pouze né&jaky novy nazev pro to, co oni
uz davno znaji.

13 Zavér

Clanek nastinil nékteré problémy, s nimiz se
potyka soucasna vyuka programovani, a seznamil
se zakladnimi charakteristikami  metodiky
Architecture First, ktera se snazi témto
problémtim predchazet a vychovavat
programatory, kteti budou mit co nejlepsi
uplatnéni v budouci praxi.

Metodika rozdéluje vyuku programovani do
CtyT etap, pfiCemz prvni etapa je uzitecna i pro ty,
ktefi nechtéji pracovat jako programatofi — napi.
manazefi objednavajici softwarova feseni nebo
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zakaznici, ktefi se podle agilnich metodik stavaji
¢leny programatorskych tymu.

Prvni tfi etapy vyuky podle této metodiky se
soustfed’uji predevsim na architektonické feSeni
problémi. V prvni etapé se vSe feSi Cisté v
architektonické roviné a o vytvoreni programu na
zakladé navrzené architektury se stard generator
kédu, ktery je soucasti vyvojového prostiedi.
Druha etapa opakuje latku probranou v prvni
etape, avSak studenti se v ni uci zakddovat vse,
CO za n¢ v prvni etapé vytvarel generator. Tteti
etapa pokracuje vykladem architektonickych
konstrukci, jejichz realizace byla za hranicemi
moznosti pouzitého generdtoru kédu. Ctvrta
etapa uzavira vyuku vykladem algoritmickych
zobrazovany prostfednictvim kopenogramd.

Metodika Architecture First je duasledné
aplikovana v ucebnicich [14] (prvni a druha
etapa) a [13] (tfeti a ¢tvrta etapa).
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