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Abstrakt

Nase vyukové zkusSenosti pokryvaji cely proces pripravy softwarového inzenyra od zakladni
vyuky algoritmizace a programovani, ptfes vyuku technologii, az po tvorbu realnych
softwarovych projekti. Obdobou navrhovych vzorG pro uplatnéni ve vyuce jsou tzv.
pedagogické vzory, které nachdzeji uplatnéni nejen v bézné vysokoskolské vyuce, ale
pfedevSsim pfti dalsim vzdélavani pracovnikii v softwarovych firmach v souvislosti se
zavadénim novych technologii a metodik. Znamé pedagogické vzory se nam ukazuji jako
pouzitelné v nasi vlastni vyuce, n€které z nich uz sami dlouho pouzivame a jejich pfesna
formulace nam pomaha vidét dalsi souvislosti, které nam pomahaji zvysit efektivitu vyuky.

V ¢lanku diskutujeme vyuziti pedagogickych vzortu v jednotlivych fazich procesu vychovy
softwarového inzenyra, uvadime vyuzitelné vzory a popisujeme jejich nasazeni v této
specifické oblasti.

Co jsou vzory?

V sedmdesatych letech byly architektem Christopherem Alexandrem formulovany vzory pro
feSeni uloh v architektufe (1). Vzor je formulovan nikoli jako napad, jak feSit problém, ale
jako popis a zobecnéni urcité zkuSenosti, kterd vede k postupu, jak problém feSit
(vychodiskem vzora je praktickd zkusSenost, nikoli pouhy napad, jak problém fesit). Navod
feSeni pak musi byt tak pruzny, aby se vzor dal aplikovat opakované a aby ptitom vysledky
nebyly stereotypni. Vzor je stru¢ny text, ktery popisuje nacrt problému a popis jeho obecného
feSeni v konkrétnich souvislostech.

Alexandrova formulace vzoru: ,,Kazdy vzor je pravidlo, které vyjadruje vztah mezi jistou
souvislosti, probléemem a reSenim.*

Obecné se da fici, ze vzory
e zachycuji zkuSenost odbornika v urcité oblasti,
e umoznuji jednoduchou komunikaci mezi odborniky,
e fesi pfirozeny, opakované se vyskytujici problém,
¢ spolu mohou souviset resp. mohou na sebe navazovat

... @ VZOry nejsou

momentalni napady autora,

néjaké triky,

popisy jediného zpiisobu fesenti,

popisy, které nevnesou shodu mezi odborniky.

Vzory samoziejmé existuji v riznych oblastech lidské Cinnosti, kazdy ¢lovék ve své praci
diive nebo pozd¢€ji zacne pouzivat jisté (n€kdy svazujici) stereotypy, které vedou ke zvyseni
efektivity pfi feSeni problému. Vzory tyto stereotypy pojmenovavaji a formalizuji tak, Ze pfi
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jejich pouziti je zdiiraznéna obecnost a pruznost. Z tohoto pohledu se pak urcitd skupina
vzort muze stat cennym slovnikem pro popis problémil v dané oblasti.

Ve kterych oblastech se vzory vyskytuji?

Softwarové navrhové vzory. Inspiraci z architektury ptevzali v devadesatych letech lidé
z oblasti informatiky a pocitaci a dodnes stanovili desitky celosvétové uznavanych vzori,
které se aplikuji v oblasti analyzy, navrhu a programovani aplikaci (napft. 2, 3, 4).

Vzory pro Fizeni organizace nebo procesui v organizaci. Nejdiive se opét jednalo o organizace
zajist'ujici vyvoj software, coz opét vyplyva z obecného pohledu lidi z oblasti informatiky na
feSeni problému a z pokust opakované aplikovat zndmy postup v jinych souvislostech (napf.
5, 6).

Pedagogické vzory. Mnoho odborniki z oblasti informatiky také soucasné piedndsi na
konferencich a vede seminafe v oblastech, kterym se vénuji. Pfitom vétSina z nich nema
pedagogické vzdélani. Proto asi neni piekvapivé, Ze se na konferencich a v knihach o vzorech
objevily i1 vzory pouzitelné ve vyuce (napt. 7, 8, 9). Pedagogickymi vzory se zabyva nékolik
skupin (10, 11) a jsou uréeny predevsim lektortiim bez pedagogického vzdélani.

V nékteré z uvedenych oblasti muze existovat vice skupin vzorti a samotnych vzord pak
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pouzitelné.
Struktura vzoru

Aby mohly byt vzory popsany jednotnou formou, existuji uréité zakonitosti pro jejich zapis,
které se mnohdy li§i rozsahem, nicméné je rGznymi autory ve shod¢ pfijimana minimalné
nasledujici struktura:

Jméno: Jednoznacny nazev vyjadiujici pifimo (nebo zvlastnim, mnohdy velmi népaditym
zpisobem opisu) uréeni vzoru.

Problém: Stru¢né charakteristika tilohy, ktera se fesi.

Souvislosti: Popisuje oblasti a situace, ve kterych se vzor pouziva.

Vlivy: Ptiznaky, které jsou charakteristické pro pouziti vzoru nebo které jsou vzorem
ovlivnény.

Resent: Popis obecného piistupu k feseni problému a také upozornéni na tiskali.

Diisledky: Oc¢ekavané vysledky aplikace feseni.

Priklady pouziti: Ukazky aplikace vzoru na konkrétni problém. Casto je piiklad uveden pied
popisem feseni.

Odkazy: Casto pouziti jednoho vzoru piedchazi nebo nasleduje vzor jiny, uvedou a vysvétli se
souvislosti.

Jazyk vzoru
Vzhledem k tomu, Ze vzor se nikdy nevyskytuje v danych souvislostech osamocené, byvaji
souvislosti popsany feci, jazykem vzorti. Vzory pro danou souvislost tvoii uzavieny celek, ve

kterém jsou organizovany do navaznosti a skupin, které mohou mit spolecny rozsah nebo ¢as,
ve kterém existuji. Jazyk vzort neni jen katalog vzori, ale je to komplexni pohled na pouziti
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vzori v jedné (byt Siroké) oblasti. Vzory byvaji aplikovany v sekvencich, kontext jednoho
vzoru muze byt disledkem jednoho nebo vice jinych vzora.

Jazyk vzorQ tedy presn¢ definuje kontext, vzory v tomto kontextu a vztahy mezi nimi.
(Podobné jako napt. CeStina poskytuje mechanismus skladani vét ze slov, jazyk vzort
popis vzori je to, Ze i presto, Ze kontext mize byt velmi rozlicného rozsahu (od budovani
meést az po pasivitu studentll na seminafi) a Casu pro pouziti (od let az po minuty), rozsah
jejich popisu ztstava zhruba stejny (v ramci jedné nebo nékolika stran). Tento podstatny rys
umoznuje na relativné kratkém prostoru dat k dispozici jazyk, ktery pokryva urcitou oblast a
umozni dobfe formulovat problémy, souvislosti a feseni, které se v této oblasti vyskytuji.

V nasi vyuce se zabyvame vzory jiz delsi dobu (12, 13, 14, 15) pfedevsim v predmétech, které
vedou k teoretickym znalostem (softwarové inzenyrstvi) a praktickym dovednostem

cv v

1 po vzorech z jiného prostiedi (16).
Vyuka vyvoje software a vzory

Na internetovych strankéach (11) lze najit velmi uceleny ramec pedagogickych vzora (celkem
60 vzori) aplikovatelnych ve vyuce studentti informatiky, piesnéji fe¢eno budoucich vyvojara
software (vyuzivajicich ptedevSim objektové technologie). Ve zde popsaném katalogu lze
najit opravdu bohatou zasobu myslenek, které zkuseného ucitele neptekvapi, spiSe mohou
ukézat nové a presnéjsi pohledy na vlastni zkuSenost. Autofi tohoto WEBu zminuji fakt, ze
vétSina vzord uverejnénych na tomto misté byla sesbirana na konferencich v letech 96 az 97 a
byla (a je) neustdle podrobovana revizim. Vzory jsou podle dvou kritérii (souvislosti)
rozdéleny do skupin.

Prvnim pohledem je metoda nebo rozsah vyuky:
e diskuse,

(skupinové) aktivity,

(skupinovd) procvicovani,

prednasky,

techniky,

celé kurzy,

smiSené vzory.

Druhym pohledem je obsah vyuky:
e abstrakce,
pristupové metody,
analyza,
architektura,
nalezeni tfidy,
vize,
navrh databazi,
navrh,
udrzba,
modelovani,
objektové mysleni,

73



spoluprace objektd,

vzory,

feSeni problému,
programovanti,

zajisténi kvality,

problémy ,,redlného svéta®,
znuvupouZitelnost,

obecné vzory.

V nasi praci 1ze mnoho vzora pouzit piimo. Vyuka naSeho studenta prechazi od algoritmické
matematiky (zékladni teoretickd znalost algoritmii a datovych struktur a véci s nimi
souvisejicich a praktické dovednosti jejich implementace), pies softwarovou laboratof
(programovaci techniky a technologie), paradigmata programovani (pochopeni principi od
dila), databazové a informacni systémy (teoretické znalosti a znalost postupl pii pouziti
databazi) az po softwarové inzenyrstvi se vSemi jeho soucastmi. Pro nékteré z téchto disciplin
vybereme jeden ze vzorl, ktery nas oslovil pfedevsim tim, ze jsme v ném nasli formalizaci
nami pouzivanych postupt (a né¢kdy také pochopeni toho, co jsme nedomysleli a z ¢eho
vyplyvaly nedostatky nasi vyuky).

What did you eat for breakfast?

Algoritmicka matematika: Studenti maji potiZze s pochopenim toho, jaké problémy a jaka
rizika jsou spojena s pfistupem k soukromym datim (implementace datovych struktur
s vyuzitim OOP). Vzor poskytuje fyzickou metaforu, na jejimz zaklad¢ se d4 budovat mnoho
obdobnych ptirovnani, ktera studentiim daji lepsi piedstavu toho, o co jde.

Programming int the Tiny, Small, Large (TSL).

s tim, Ze studenti zpisob jejich spravného vyuziti nepochopi diive, nez sami vyuziji tyto
koncepty pfi feSeni vlastnich (rizné rozsahlych) tloh. Vzor poskytuje navod, jak pfistoupit
k zadanim takovych tuloh a jejich realizaci na tfech ¢asové rizné€ rozsdhlych tirovnich — dnech,
tydnech, mésicich.

Design-Implement-Redesign-Reimplement (DIRR).

Paradigmata programovani: Samoziejmou prvni dovednosti studenta je zvladnuti principt
proceduralniho (nebo na nasi katedfe funkcionalniho programovani). Cilovou dovednosti je
pak efektivni vyuzivani vlastnosti OOP. Vzor poskytuje ndvod, jak nejdiive navrhnout a
implementovat znamy problém znamym a jednodussim zpiisobem a poté jej (se znalosti véci)
znovu navrhnout a implementovat v prostiedi jiného paradigmatu.

Expose The Process

Softwarové projekty: Ukolem studentll je v jednom $kolnim roce analyzovat, navrhnout a
implementovat feSeni rozsahlejsi ukol. Vzor definuje postup, ve kterém se studentim ukézi
obdobnd hotova feSeni a hned zpocatku se poodhali nékteré casti postupu vedouciho
k uspésnému fesSeni. Postupné (tak jak se studenti nad postupem v diskuzich zamysleji) se
odhaluji a zptesnuji informace o zplisobu feSeni.
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Zavérem

Na zaklad¢ nasi zkuSenosti Ize konstatovat, ze vzory mohou pomoci v pochopeni divoda,
pro¢ se nam vyuka n¢kdy dafi a jindy ne. Pedagogické vzory miiZzeme doporucit predevsim
tém, ktefi

e nejsou studovanymi uciteli,
e citi, ze neni s vyukou néco v potradku (a nevi ptesné co),
e chtéji situaci zlepsit.
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