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ABSTRAKT:

Datové modelovéni je novy obor softwarového inZenyrstvi, ktery se zabyva nejen vyukou
objektového programovani a modelovani, ale i néstroji a technikami slouzicimi pro ovéfeni
spradvnosti analyzy softwarovych aplikaci. V tomto ¢lanku je diskutovan vlastni obor
datového modelovani a pouZitelné pocitaCové néstroje. Je také podana informace o novém
vyucovaném predmétu na CZU a knize zabyvajici se timto tématem.

KLICOVA SLOVA:

CASE Daskalos, BlueJ, objektov€ orientovand analyza, objektovd databaze, vyuka
informatiky, datové modelovani, UML, analyza systému.

1 Uvod

V minulosti byl kazdy, kdo dovedl pracovat s poc¢itatem, povaZovin automaticky za programétora.
S rozvojem hotovych programi nejriznéj$itho pouZiti jiz nebyla znalost principli ¢innosti pocitacu
tolik potteba, a tak se objevili takzvani ,uZivatelé”. Podle tohoto historického déleni na
»programdtory* a ,,uZivatele“ lze dnes prohldasit, Ze pravdépodobné vice nez 99% lidi pracujicich s

pocitacem nejsou ,,programétofi®, ale jen ,uZivatelé”. Dokonce i1 vétSina z téch, ktefi se
programovani ucili ve Skole, jej v praxi nikdy nepouZije.

Proto nepovaZzuji toto déleni za rozumné. UZivatelem pocitace miiZe byt napiiklad malé dité, které
jesté¢ neumi ani Cist a psat, ale dobfe ovldda svoji oblibenou pocitacovou hru, dokaZe pocitac
spravné zapnout i vypnout a umi spustit jakykoliv nainstalovany program pomoci ikonek a menu
grafického uZivatelského rozhrani. Uzivatelem ale miiZe byt také fyzik, statistik nebo tieba
architekt, ktery pracuje se sloZitym softwarem vyzadujicim hluboké znalosti v daném oboru.

Uzivatelem je totiZ dnes kazdy, kdo pracuje s poc¢itacem. Proto tato kategorie ztraci smysl. Znalosti
konstrukce pocitaci, principti ¢innosti pocitace a programovani pocitacli nejsou pro vyuzivani
pocitacth témer potieba a je to tak dobie. (Podobné jako znalosti teorie elektromagnetického pole
nejsou nezbytné pro poslech rozhlasu nebo znalost principu pracovniho cyklu tepelného stroje pro
fizeni automobilu.) Naptiklad ekonom, chce-li pracovat s poc¢itacem, mize a dokonce musi zustat
ekonomem. NemiZeme po ném chtit, aby se stal ,,programétorem pro ekonomy*.

2 Co to je datové modelovani

Vysvétlovat, jak se pocitacové programy a to véetné napiiklad grafického uzivatelského rozhrani a
spoluprice s opera¢nim systémem programuji, je dnes pro vétSinu uZivateld pocitacli zbytecné,
protoze pracuji s hotovym softwarem.

Byt ,,uzivatelem s fidi¢skym prikkazem* na hotové programy vSak v mnoha piipadech odborné
praxe nestaci. Neni totiZz pravda, Ze na vSechno je k dostdni hotovy software, ktery predem
uspokojuje pozadavky uzivatelli. Neni to mozné. Proto je znacnd Cast pocitacovych programi
nastavitelnych, Ize je ptizptisobovat a ménit. A tam, kde ani toto nepomahd, se musi nové programy
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vyrobit na miru. To je pfedevSim vlastnost podnikovych informacnich systéml a vibec vSech
programt na zpracovani dat.

Proto by mél kvalifikovany uZivatel védeét, jak svlij hotovy program ptizpiisobit pro préci s tdaji z
novych uloh, tato nova data si vytvofit a pracovat s nimi. A kdyZ to nestaci, tak by m¢l umél
tvirciim softwaru dobfe definovat svoje poZadavky na novou funkénost tak, Ze popisSe i prakticky
otestuje, jak a s jakou informaci potfebuje na pocitaci pracovat. Pravé tento soubor znalosti patii do
oboru datového modelovéani.

Scott Ambler ve své knize ,,The Object Primer* (Ambler 2004) definuje datové modelovani jako

,,Data modeling is the act of exploring data-oriented structures. Like other modeling artifacts data
models can be used for a variety of purposes, from high-level conceptual models to physical data
models.

Jinou, mnohem stru¢néjsi, definici pfinisi Wikipedia:
In computer science, data modeling is the process of structuring and organizing data.

Datové modelovani je specifickd ¢4st softwarového inZenyrstvi. Datové modelovdni nemd za cil
tvorbu programt ani obsluhu databazovych systému. Naivnim uZivateliim se sice nastroje datového
modelovani, jako jsou napiiklad diagramy nebo formalni zapis zdaji byt totoZné s programovanim,
ale ve skutecnosti tomu tak neni. Datové modelovani ale na druhou stranu neni ani pouhé kresleni
diagramii a psani manaZerské dokumentace, jak si mnoho lidi od IT mysli. Proto si pro vé&tsi
ndzornost datové modelovani porovndme s programovanim ndsledujici tabulkou.

PROGRAMOVANI DATOVE
MODELOVANI

Pouzivani Vsechny prostiedky Jen vybrand ¢ast
programovacich | jazyka vcetné napf. programovacich jazykt
jazykai. prekladace a prostiedki | jako ndstroj pro zdpis dat a

pro ladéni a testovani. pro manipulace s daty.
Pouzivani Pro realizaci funk¢nich NepouZivi se.
knihoven pozadavkl vytvafeného
softwarovych softwaru.
komponent.
Pouzivani Vsechny vzory pfedevsim |Jen nékteré strukturdlni
navrhovych pro realizaci funk¢énich vzory pro popis dat.
vzoru. pozadavku vytvareného

softwaru.
Pouzivani Nepouzivi se. Je nastrojem pro popis dat
formalniho a pro manipulace s daty.
aparatu. (Vyrokova logika, operace

S mnozinami, ...)

Pouzivani VSechny druhy diagramt | Jen diagramy popisujici
diagrami pri véetné diagramil vlastnosti dat a vztahy
analyze. popisujicich chovani a mezi nimi.

zmény systému v Case.

Tab. 1. Srovnani datového modelovani a programovani.
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3 Jak poznat spravny navrh?

Rada analytikti se domnivd, 7e pro kazdy objekt &i presndji tfidu objekt existuje jedno jediné
univerzadln¢ pouzitelné nejlepsi feSeni bez ohledu na feSeny problém. Tedy Ze napiiklad fakturu
modelujeme spravné takto ... osoby takto ... auta takto ... apod. A Ze datové modelovani
konkrétnich tloh je jen o vybirdni a propojovani pfedem jednoznacné danych popisi tiid.

Domnivam se, Ze to neni pravda. V riznych dlohdch totiz potiebujeme pro zdanlive stejné objekty
jiné atributy jiné chovéni. Nikdy nedéldme ,,simula¢ni model celého svéta®, ale vZdy jen néjakou
horizontdlné i vertikdln€¢ vymezenou a zjednodusenou ¢ast z celého svéta. Nejde jen o to, Ze spoustu
atributll v danych problémech nepotiebujeme a tak Ze je zbytecné je na objektech drzet nepouZité.
Jsou totiz i pfipady, kdy nékteré atributy u stejnych mit nesmime a jindy musime. Napiiklad v
1ékarské ordinaci je vék pacienta potiebny, ale v obchodnim informa¢nim systému si lze pfedstavit
situace, kdy v€k osob nejen nepotiebujeme, ale ze zdkona ho dokonce pouzivat nesmime. Tento
maly piiklad s osobami tak poddva dikaz, Ze konkrétni struktura objektd i vazby mezi objekty
navzdjem je velmi zdvisld na konkrétnim poZadavku na préci s témito objekty podle aktudlniho
zaddni.

Datové modelovéni je proto sloZitym procesem, ktery si lze ptedstavit jako pfeménu zadani do
konkrétnich struktur a dat. Nastésti zde nejsme odkdzani jen na intuici a zkuSenost analytikl, ale
mame k dispozici n€kolik pokrocilych metod, které mohou tento proces usnadnit a upfesnit. Jde o
ndsledujici techniky:

Objektova normalizace.

VyuZivani navrhovych vzort.

Refaktoring.

Piistup MDA (Model Driven Development).

Ll

4  Ovéreni spravnosti analyzy pomoci pocitacovych programi

Z dosavadniho vykladu vyplyvd, Ze sestaveni datového modelu v podob¢ diagramii tiid objektl
nestati, protoze be&Zné modelovaci ndstroje neobsahuji zadné prostiedky k ovéfeni spravnosti
navrZeného modelu. Proto se v posledni dobé objevuji pocitacové programy, ve kterych se model
nejen ,,nakresli“, ale je mozné s nim prakticky pracovat podobné jako s daty v databazovych
systémech.

4.1 BlueJ

Prosttedi BlueJ bylo vyvinuto v druhé poloviné¢ devadesatych let Michaelem Kollingem a Johnem
Rosenbergem jako reakce na tehdejsi neuspokojivy stav vyvojovych prostiedi pouZzitelnych pfi
vyuce objektového programovani v jazyce Java.

Jak tika pfedni Cesky propagdtor jazyka Java, Rudolf Pecinovsky, BlueJ je integrované vyvojové
prostiedi navrzené specidln¢ pro vyuku zdkladl objektoveé orientovaného programovéni v jazyce
Java. Jeho autofi se totiZ pfi vyuce programovani potykali s rGznymi nepiijemnymi vlastnostmi
stavajicich prostfedi a rozhodli se vytvofit prostiedi, které by maximdlné vyhovovalo potiebdm
uvodnich kurzi programovéani na vysokych Skoldch a v riznych Skolicich stfediscich. Jimi
vytvotené prostfedi ma nasledujici zakladni vlastnosti:
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1. Je objektové orientované. Zacinajici studenti se v ném setkdvaji s tiidami a jejich instancemi
daleko diive nezZ se zdrojovym kdédem. BlueJ jim umoZziiuje piimo vytvéret objekty a volat
jejich metody, aniz by potiebovali cokoliv védét o jazyku, v némz je vSe naprogramovano.

2. Vizualizuje strukturu tfid a objektd. BlueJ uZivatelim umoziiuje (stejn¢ jako nékteré
profesiondlni vyvojové néstroje) definovat tiidy, rozhrani a jejich vzdjemné zéavislosti pfimo
v UML diagramu tfid, pfi¢emZ prostfedi samo vygeneruje piislusné kostry definovanych tiid
a rozhrani. Oproti jinym prostfedim vSak navic umoziuje pfimo, interaktivné vytvaret
jednotlivé objekty a volat jejich metody.

Hlue_l: people? M= E3
Projekt Opravy MNéstroje  Zobrazit Napovéda

Novi fiida... | !
=2 | | = [Dotatees :‘“““‘3"—'75

—

aaabsiraciss
beesecnness] > Person

- F R
[vi Pouiivd

(v Dédiénost
—_———

slaff_1.

Staff I

Viytvareni objekiu... Holovo
Obr. 1.  Ukdazka Bluel (pfevzato z http://www.ceskaskola.cz)

I kdyZ BlueJ vzniklo jako nastroj pro vyuku zdkladii objektového programovani, tak je velmi dobie
vyuzitelné také pii analytické praci pravé k oveéfovani spravnosti ndvrhu analytického datového
modelu. BlueJ bylo prvnim pocitaCovym programem na svéte, ve kterém bylo moZné sestavit model
tiid zpisobem zndmym z CASE néstrojl, ale na rozdil od nich, kde model je pouhym obrazkem,
bylo mozné k jednotlivym tfidam tvofit skutecné datové objekty a pracovat s nimi.

42 .NET

Na zdklad€ dspéchu Bluel vznikl podobny néstroj i v prostiedi .NET firmy Microsoft. Je to Object
Test Bench, ktery je soucasti baliku Visual Studio. Tento ndstroj podporuje piistup ,,Object-level
testing®. Jde o moZnost jednotlivé vytvaret konkrétni datové objekty uvniti modelu tiid, vykonavat
na nich metody a pracovat s jejich daty.

) 5 Invoke Method: CopyTo (string, bool :
Create Instance: Dog.Dog() 3 ':E Object Test Bench E2RACLiD PR X
] . | Evaluate: string filename = "Ci\\test. txt™; Copies an existing file to a new file, allowing the overwriting
WY, Documentation comments... : of an existing file.

someFile filename
boal ) - . System.IO.FileInfo CopyTo{ string destFileName , bool overwrits );
B 0
ol > Remove

someFile.CopyTo ( | v

Dog =
myPuppy | Invoke Method » | AppendText () nul )
new Dog | | E
| CopyTo (string, boal) filename

(€

[ oK. ] [ Cancel ] [ Help ] CopyTo (string) [ oK ] [ Cancel ] [ Help ]

Creats N

el
Obr. 2. Priklad prace s konkrétnimi objekty
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4.3 Daskalos

Daskalos (z teckého slova ucitel) je pocitaovy program pro objektové orientované datové
modelovani. V Daskalu je mozZzné vytvofit tfidy a mnoZiny objektd a programovat metody. ProtozZe
vznikly kéd je soucasti standardniho vyvojového prostfedi Smalltalku, tak 1ze Daskalos pouzit jako
vizudlni néstroj pro tvorbu datovych objektii urcenych pro bézné vyvijené aplikace.

®E Daskalos - Object Modeling Tutor =]

project  classes

nbjectsl scriptl diagraml miscellaneausl

class hierarchy selected class responsihility

B Person _| create new classl This class implerments instances, which stores _|
B Company data about contracts.

B Product rename class

Each contract knows date, amount, customer and
rerove class product.

browse class |
=l newinstancel =l

method code:

Contract h _|
otalPrice
date :Date add inst. var.
arnount :MNumber _ o .
custamer : Object chianoe inst var | || amount isiil fTrue: [*nil].

product ishil fTrue: [~ nil].
#amount * product pricePerUnit

pmdUCt :ObJECt rermoye inet. var,

amount Al add method
amount: _—
custormer rermnove method

customer:
date

date:
product

roduct: _|
' - accept |

Obr. 3. Tvorba tfid a metod.

Daskalos dovoluje objekty testovat. Objekty a tifidy objekti jsou zobrazovany podle standardu
UML piicemz s obsahem takto zobrazenych symbolti 1ze pfimo pracovat. Objekty 1ze vyclenovat do
samostatnych oken a takto zobrazenym objektim Ize také posilat zpravy piimo kliknutim na
zobrazeny objekt nebo pfimo manipulovat s atributy objektii zptisobem tdhni-pust’:

£ Object 1 ] B

:Dog
name = 'Spot’
2 Object [_ (O] =] bithdate = Fehru:
- - I race = foxterier
name = ane’ 4] address B
birthdate = April 4__ age —
surnarme = 'Green hirthdate - I 124 2005|
address = " Gtring C Mumber @ Date
address: =

© any Object cancel | oK I
Obr. 4.  Manipulace s objekty.

Pro komplikovanéj$i operace s objekty — naptiklad kladeni dotazi nad mnozinami ¢i jinymi
kolekcemi objekti a pro transformace modelu — je moZné vyuZzit pracovni panel, ve kterém lze
prislusné vyrazy vyhodnocovat a pracovat s jejich vysledky:
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M Daskalos - Object Modeling Tutor H=]

prujectl clagses  objects Scriptl diagraml miscellaneousl

workspace workspace variahles

| |l contracts :5et <] P—
0 Customers ;Set _—
5 Products :Set FEIEyE

hrawyse |

Contracts select: [ | c customer address = Prague’]

I
display result 'l doit | _| new ohject |
Set simple display
protocol display
date | amount I customer | product I totalPrice |_| —_—
September 9, 2004 | 10 Person {Tony' 'Dvors | Product (PilsnerlL | 30 w
February 3, 2004 150 Campany (Hatel Hilt | Product (Budweis | 500 W

browse Selectionl

| | _>|_I 2 object(s)

Obr.5.  Pracovni panel.

Objekty, které jsou potieba k testovdni, je mozné vytvéaret nejen vizudlnimi prostiedky, ale i
obvyklym zptisobem ze zdrojového kédu. Tridy 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 synchronizovdny se skute¢nym obsahem objektd z pracovniho panelu. To
znamend, ze podoba diagramu se méni podle toho, jak se s objekty v pracovnim panelu pracuje.
Pokud napiiklad v paméti neni Zadny konkrétni objekt, ktery skldadd jiny objekt, tak se v diagramu
vazba sklddani mezi symboly neobjevi.

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

pmjectl classesl Dbjectsl script iagram'l miscellaneuusl

Person Visitation
firstname patient| visitDate
sUrnarme h diagnosis
address nextVisitDate
hirthdate
age S h

=1 I
=

Doctor

Y
specialization .
visitations

¥ classes only generate diagram |

Obr. 6.  Panel s diagramem.
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Projekt se v Daskalu ukldda nejen do datového souboru ve formatu XML, ale je také generovdna
dokumentace obsahujici zdrojové kody, data 1 diagramy ve formatu HTML.

¥ Creatures - Persons and Dogs - Mozilla Firefon

Soubor Upravy Zobrazk E¥ejt  Zalofky Wastole  Népowsds

Creatures - Persons and Dogs | EEET Ty e e
Soubor Uprawy Zobrazk  Prejt Zilofhy Mdstrole  Wépowdds

author(s): Vojtech Merunka 1= Parson new.
] name: Vane
This is the example made for Letugh University J sumamne: Graen' Zobrazk  Brelt Zshily Wastor  Napoweds
Jbithdate: 4 4 1974' asDate, al
| address: Bethlehem'. asses
(C) 2006 V.M i persger
Tosdend: Creature Abstract class, which iplements common behavior
p2 = Person new. instance variables s clase :
p2 name: Peter. birthdste ‘Date This class does not have any instance.
Workspace p2 sumame: White name -Siring
02 binthdate: 7 7 1967 asDate.
Friends select: [T fage > 15] 12 address: ‘Bethleher’ methods Ttis only the software implementation of common
72 b ‘pon singer age ehavior for classes Person and Dog.
Friends select: [f| f address = ‘Bethleher] birthdate
Il | Friends add: p2 Dl
Friends select: [f| fage = 15] 13 = Dog new. initizlize
p3 name: ‘Spot’ fame
73 ovwner name.

p3 race: Toxterier.

P3 bithelate: 2 23007, asDats. code of non-accessing methods

Waorkspace Objects Friends add: p3
o * age
Diagram . .
+ Friends ‘Set birthelate ishil ifTrue: [40].
~{[Date today sublraciDate: bihdste) / 365 2422) buncated
+ initialize
Creature
“generated by Daskaios™
Script name 9 4
lbitnaate | supr inializa.
Friends ‘= Set new age name := nil
birthdate = nil.
» = Person new
name: Peter’
B Sahame: Black. Person ‘Human creature. Itis concrete subolass of class Cre:
 hihelstar %9 1GA1" asists Person Dog FPeE—
) cumame L address Stiing
address addross job :String
sumame ‘Stiing
il e thaods
address
address
[ Hoteve

Obr. 7.  Dokumentace ve formatu HTML zobrazena webovym prohliZzecem.

5 Piedmét datové a znalostni modelovani na CZU

Cilem pfedmétu je podat zdklady modernich metod modelovani dat. Zakladnim paradigmatem je
objektove orientovany piistup na konceptudlni trovni, pficemZ konkrétni implementacni datové
modely jako je sitovy, relacni, objektove relacni a objektovy tfidné-instancni budou vykladany jako
jednotlivé transformace zdkladniho konceptudlniho modelu. Budou vykladdny a prakticky
procvi¢ovany moZznosti ndvrhu datovych struktur pro softwarové aplikace s vyuZitim zdkladnich
pojmt jako jsou pojmy entita, mnoZina, objekt, metoda, zprdva, tfida, instance tiidy a kolekce
(mnoZina) objektd. Praktickda cvieni budou vyuZivat vizudlni modelovaci ndstroj, zjednodusSeny
programovaci jazyk a ¢ast notace UML.

Predmét je koncipovan jako soubé&Zny s pfedmétem Algoritmizace a mél by spolu s nim vytvofit
zéklad pro naslednou vyuku programovani, databazi a projektovani.
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predndsky

cviceni

Uvod do teoretickych zdkladti moderniho programovéni, lambda-
kalkul.

Zaklady konceptualniho objektove orientovaného piistupu, pojmy
tfida objektl, kolekce objektli. Polymorfismus objekti. Dédéni
objektl a skladani objektil.

Seznameni se

s modelovacim
ndastrojem. Praktickd
cviceni.

Objektovy model vypoctu. Metody a zpravy. Lambda vyraz jako
metoda i samostatny objekt. VyuZiti pfi modelovani znalosti.

Uvod do modelovaciho jazyka UML.

Sezndmeni se

s programovacim
jazykem. Prakticka
cviceni.

Pojem protokol objektu. Realizace atributii reprezentujicich
znalosti pomoci sklddani i pomoci metod.

Préce s daty predem
piipravenych tloh.

10

Behaviordlni navrhové vzory.

6 | Moznosti dotazovani nad mnoZinami.

7 | Ptiklad redlného projektu s datovymi objekty. Zadani semestralnich
8 | Konceptudlni normalizace. projektu.

9| Strukturdlni ndvrhové vzory. Modifikace dat

v pfedem piipravenych
tlohéch.

11

Refaktoring.

12

Problematika zmény objektového schématu. Migrace objektii mezi
verzemi. Transformace dat reprezentujicich znalost. Otazky navrhu
,,spravné* struktury.

Konzultace
semestralnich projekta.

13

Razna konkrétni implementacni paradigmata modelovani dat a
znalosti.

14

Implementace v rtiznych aplika¢nich programovacich jazycich.
Polymorfismus, dédéni a sklddani v Javeé, C#, PHP a dalSich.

Prezentace
semestralnich projektt.

6

Obr. 8.  Tab. 1. obsah predmétu.

Kniha Datové modelovani

O objektoveé orientovaném piistupu byla jiz napsdna fada praci. Tyto publikace se ale zaméfuji na
to, aby se Ctendf naucil objektove programovat. Ve vétsin€ piipadl jde proto o ucebnice smiSenych
programovacich jazyki (naptiklad C++, C# nebo Java), ve kterych je objektovy pfistup obsazen jen
Castecné a v kombinaci se star§im procedurdlnim ptistupem. Tato kniha je jind. M4 za cil popsat a

objasnit moznosti objektové orientovaného piistupu v datovém modelovani.

rozdélen a do dvou casti.

Obsah knihy je

V prvni ¢asti jsou diskutovany techniky a nastroje vlastniho datového modelovéni. Vyklad

se zde opird o formdlni aparat pro popis chovani objektll vyuZivajici lambda-kalkul, ktery
zde plni roli jednoticiho prvku. Pro praktickou demonstraci je pouzit ptivodni software a

zjednoduSeny Cisty objektové orientovany programovaci jazyk.

Druh4 ¢ést se zabyva pohledem na datové modelovani v SirSich souvislostech projektovéni a

tvorby informacnich systémt. V této Casti jsou rozebirdny také rtizné problémy spojené s
tvorbou softwaru a naznaCena nékterd moznd feSeni v perspektivé informacniho

managementu.

Vylozené principy jsou vyuzitelné predevSim v aplikovaném vyzkumu, pfi tvorbé softwaru ve
vétSiné dnes pouZivanych programovacich jazykd a databazovych systémt, v projektech
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softwarového inZenyrstvi pro formulaci a verifikaci poZadavkl na informacéni systémy a nebo pfi
préci s nejriznéj$im aplika¢nim softwarem pro zpracovéni dat.

Tato kniha je také doporu¢enym studijnim textem pro posluchace Provozné ekonomické fakulty
Ceské zeméd¢lské univerzity v Praze pro pifedmét Datové a znalostni modelovani a
Elektrotechnické fakulty CVUT v Praze pro predmét Objektové modelovéani.

Soucésti knihy je také webova stranka (http://kii.pef.czu.cz/~merunka/books/DatoveModelovani/) s
nekomercni licenci pouzitého vyvojového prostiedi, ve kterém si Ize prakticky vyzkouSet
pfedloZenou latku.

7 Zavér

Objektove orientovany piistup se dnes stal hlavnim zplisobem tvorby softwaru i analyzy systému. I
kdyz ale dnes mame k dispozici CASE néstroje, vykonnd vyvojova prostfedi, sofistikované
knihovny a komponenty, tak neni pravda, Ze vytvaiené systémy jsou bez problému. Nejen studenti,
ale 1 vyvojaii ve firmach obcas vytvareji velmi bizarni vytvory. Setkdvame se s nespravnym
pouzivanim vazeb a hierarchii mezi objekty, krkolomnymi triky v kédu atp. Problém takovych
aplikaci neni ale vZzdy v tom, Ze nefunguji. NaneStésti jsou mnohdy v chodu diky modernim
komponentdm, vyvojovym prostiedim a vykonném hardwaru opravdu podivné konstrukce. O to je
potom horsSi debata s tvircem, Ze by mél ve vlastnim zdjmu systém piepracovat, protoZe
argumentiim o obtizné udrzbé¢, rozsititelnosti, spolehlivosti, nebezpec¢i nekonzistence a redundance
dat, ... neni ochoten naslouchat.

Datové modelovani zaloZené na praci s redlnymi objekty je souborem ndstrojii a technik, které
puvodné vzniklo z potieb vyuky, ale dnes je prakticky pouZitelnym prostiedkem pro presnéjsi a
spravngj$i analyzu softwarovych aplikaci.

Tento Cldnek obsahuje latku podporovanou grantem MSM6046070904 na vyzkum v oblasti
znalostnich databdzovych systému.
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