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Analýza Paradigmat OPM a OOP: vícenásobné 
versus jednoduché směrování v kontextu ISO 
19450 a návrhových vzorů 
Pracovní text, napsal Vojtěch Merunka s pomocí LLM Gemini a Claude, červen 2026 

Dynamické směrování neboli dispatch představuje mechanismus, kterým runtime prostředí 
programovacích jazyků přiřazuje volání polymorfní metody ke konkrétní proveditelné implementaci.1 
Rozdíl mezi jednoduchým směrováním (single-dispatch) a vícenásobným směrováním (multiple-
dispatch) určuje nejen způsob, jakým je chování systému za běhu rozlišováno, ale definuje i samotný 
vztah mezi datovými strukturami (objekty) a s nimi asociovanými operacemi (procesy).4 Zatímco 
jednoduché směrování (single-dispatch) vybírá konkrétní kód cílové operace výhradně na základě typu 
jednoho privilegovaného objektu, který je příjemcem zprávy neboli receptor6, vícenásobné směrování 
(multiple-dispatch) vyhodnocuje typy současně všech zúčastněných argumentů.5 Tato analýza se zabývá 
dvěma otázkami:  

1. Nejprve zkoumá, zda je paradigma multiple-dispatch ontologicky bližší konceptuálnímu modelování 
systémů podle normy ISO 19450 (Object-Process Methodology – OPM) než tradiční OOP (objektově 
orientovaný přístup).4  

2. Následně porovnává implementaci návrhového vzoru double-dispatching s nativním paradigmatem 
multiple-dispatch a hodnotí, zda lze tento návrhový vzor aplikovatelný do single-dispatch prostředí 
považovat za náhradu vícenásobného směrování.1 

Ontologická komparace vícenásobného směrování a 
klasického OOP s metodikou OPM ISO 19450 
Metodika OPM, standardizovaná v nejnovější verzi jako ISO 19450:2024, představuje unifikovaný 
modelovací rámec určený k zachycení struktury, chování a funkcí složitých technických a přírodních 
systémů.4 Základním rysem OPM je její minimální univerzální ontologie, která staví na rovnocennosti 
statických a dynamických aspektů.4 

Ontologické základy OPM podle ISO 19450 

V ontologii OPM je nejvyšším společným nadtypem pro všechny elementy koncept označovaný jako věc 
(thing).9 Každá věc v modelovaném světě má tři generické atributy: setrvačnost (perseverance), 
podstatu (essence) a příslušnost (affiliation).4 Věci se dále dělí do dvou kategorií 9: 

● Objekty: Věci, které existují.9 Objekty mohou mít vnitřní stavy; potom se objekt v každém 
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časovém okamžiku nachází buď v konkrétním stavu, nebo v přechodu mezi stavy.4 
● Procesy: Věci, které se v čase dějí.4 Procesy transformují objekty tím, že je buď spotřebovávají 

(vztah spotřeby), vytvářejí (vztah výsledku), nebo mění jejich vnitřní stavy (vztah efektu).4 

Rozhodujícím rysem OPM, kterým se liší od jiných modelovacích přístupů (také právě SysML nebo UML), 
je symetrické postavení objektů a procesů.4 které moderním způsobem navazuje na klasickou řeckou 
filozofii "bytí a dění". Podle OPM procesy nejsou podřízenými elementy uzavřenými uvnitř objektů4 ale 
na objektech nezávisle stojící stavební kameny, které s objekty interagují prostřednictvím procedurálních 
vazeb (procedural links)4 a takto se objekty a procesy vzájemně definují. Procedurální vazby mezi 
objekty a procesy se dělí na dva druhy: 

● Transformační (transforming links), které specifikují výsledek, spotřebu nebo účinek procesu na 
objekt.  

● Umožňující (enabling links), které specifikují objekty jako agenty (např. lidské činitele) nebo 
instrumenty (např. neživé nástroje) potřebné k vykonání nějakého procesu.12 

Jednoduché směrování v OOP jako deformace OPM ontologie 

Implementační programátorská omezení se naneštěstí promítají i do návrhu architektury aplikací. 
Klasické objektově orientované paradigma, kde jsou metody vlastnostmi tříd, vytváří z pohledu OPM 
výraznou ontologickou disproporci.4 Princip zapouzdření (encapsulation) v tradičních jazycích typu Java 
nebo C++ vyžaduje, aby každé chování (metoda) patřilo jedné konkrétní třídě (objektu).15 Tento přístup 
vede k několika ontologickým důsledkům: 

● Subordinace procesů pod objekty: Procesy jsou degradovány na sekundární operace podřízené 
objektům.4 V reálném světě však konkrétní proces často vyžaduje aktivní participaci více 
rovnocenných objektů a nelze jej přirozeně prohlásit za exkluzivní vlastnictví pouze jednoho z 
nich.5 

● Vynucená asymetrie interakcí: Klasické OOP při popisu interakce mezi dvěma objekty, například 
modelování střetu vozidla s chodcem, nutí vývojáře rozhodnout, zda proces patří vozidlu, nebo 
chodci.6 Jeden z objektů se stává aktivním subjektem (příjemcem zprávy), zatímco druhý je 
redukován na pasivní parametr předávaný do metody prvního, zatímco v OPM by zůstala 
zachována symetrická podstata této interakce.6 

● Problém modelové multiplicity: Vzniká nutnost implementovat umělé servisní třídy pro procesy, 
které nemají zřejmého jediného vlastníka.15 Tyto controller či service třídy objektů nemají reálný 
ekvivalent a slouží pouze k překonání omezení single-dispatch programovacích jazyků.15 
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Podobnost konceptu vícenásobného směřování s OPM 

Paradigma vícenásobného směřování (multiple-dispatch) eliminuje koncept privilegovaného příjemce 
zprávy.2 Metody jsou definovány nezávisle na třídách v rámci generických funkcí neboli multimetod, 
které existují jako samostatné entity mimo typovou hierarchii.5 Volba konkrétní verze metody se provádí 
na základě dynamického vyhodnocení typů všech předaných argumentů.5 

Tento mechanismus vykazuje přímou strukturní a sémantickou shodu s OPM 4: 

● Prvotřídnost procesů: Multimetody jsou v multiple-dispatch jazycích prvotřídními občany (first-
class citizens) stejně jako procesy v OPM.4 Existují autonomně a nejsou podřízeny zapouzdření v 
žádném jediném datovém typu.6 

● Symetrické procedurální vazby: Multimetoda přirozeně reprezentuje proces nad n-ticí objektů.5 
Například signatura funkce typu collide(s::SpaceShip, a::Asteroid) přímo odpovídá 
OPM procesu Collisioning s procedurálními vazbami ke dvěma objektům SpaceShip a 
Asteroid.1 Žádný z obou objektů není tomuto procesu syntakticky ani sémanticky nadřazen.5 

● Event-Condition-Action (ECA) sémantika: OPM využívá paradigma ECA k řízení toku výpočtu, kde 
události (změny stavů) a podmínky spouštějí procesy.4 Multiple-dispatch pracuje analogicky: 
runtime prostředí analyzuje typy (také stavy objektů) a na základě této shody (pattern matching) 
nalézá a spouští příslušnou multimetodu.5 

 

Ontologický koncept OPM 
(ISO 19450) 

single-dispatch  
(tradiční OOP) 

multiple-dispatch 

věc (Thing) 9 třída nebo objekt (chování je 
druhořadé) 4 

typy a generické funkce jako 
rovnocenné entity 5 

objekt a jeho stavy 9 instance třídy a hodnoty jejích 
proměnných 18 

hodnota konkrétního 
(sub)typu 5 

proces 9 subordinovaná metoda třídy 4 autonomní multimetoda 5 

Interakce s objekty 11 asymetrické  
předávání zpráv 
receiver.method(parameter)
6 

symetrické  
volání multimetody  
fn(arg1,arg2)5 

procedurální vazba 9 argument předávaný metodě 
příjemce 7 

typová anotace v signatuře 
multimetody 5 

Paradigma vícenásobného směrování je podstatně bližší ontologii OPM podle ISO 19450 než tradiční 
objektově orientované paradigma.4 Multiple-dispatch odstraňuje umělá omezení v důsledku 
zapouzdření chování do tříd a nabízí lepší mapování mezi konceptuálními procesy v OPM a jejich 
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implementací v programovém kódu.4 

Srovnávací analýza návrhového vzoru Double-Dispatch a 
principu Multiple-dispatch 
V prostředí programovacích jazyků s jednoduchým směrováním (single-dispatch) se pro řešení úloh 
vyžadujících vícenásobné rozhodování využívá návrhový vzor double dispatching.1 Tento vzor, který byl 
poprvé formalizovaný v komunitě jazyka Smalltalk, obchází omezení jednodimenzionálního směrování 
sekvencí po sobě jdoucích volání.2 

Mechanismus double dispatch ve Smalltalku 

Smalltalk je striktně single-dispatch jazyk založený na posílání zpráv.6 Při vyhodnocení výrazu 
aReceiver message: aParameter  se o konkrétní metodě rozhoduje výhradně podle třídy 
příjemce.1 Pro implementaci symetrických operací, jako je sčítání různých číselných typů, se používá 
návrhový vzor double-dispatch.10 

Příkladem double-dispatch z hierarchie třídy Number nám bude operace sčítání (+) 10: 

"Definice v třídě Integer" 
+ aNumber 
    ^ aNumber addToInteger: self 
 
"Definice v třídě Fraction" 
addToInteger: anInteger 
    ^ Fraction numerator: (anInteger * denominator + numerator)  
             denominator: denominator 
 

Tento proces probíhá ve dvou fázích 2: 

1. První single-dispatch: Zpráva anInteger + aNumber vyhledá metodu (+) ve třídě Integer.10 
V tomto okamžiku příjmu zprávy už víme, že prvním operandem je jistě Integer, ale typ druhého 
operandu aNumber zůstává neznámý.10 

2. Druhý single-dispatch: Metoda Integer>>+ deleguje výpočet zpět odesláním zprávy 
addToInteger: self do objektu aParameter.10 Protože aNumber musí být instance nějaké 
konkrétní třídy, Smalltalk tam vyhledá správnou metodu addToInteger:10, takže potom už zná 
typy obou objektů a je provedena správná matematická operace.10 

Pokročilejší variantou stejného návrhového vzoru ve Smalltalku (např. v dialektu Pharo) je mechanismus  
adaptTo:andSend:27 Nicméně i v tomto mechanismu se nutně začíná spuštěním nějaké jedné 
konkrétní metody pod jednou konkrétní třídou, která vystupuje jako první příjemce zprávy27 a až pokud 
se všechny typy neshodují, objekt se pokouší adaptovat na jiný cílový typ například pomocí 
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adaptToInteger:andSend: a takto operaci opakovat, což je sice je pro programátora čitelnější, 
avšak stále zachovává stejnou nutnost sekvenčních volání dílčích metod podle principu single-dispatch.27 

Srovnání s nativním vícenásobným směrováním 

Nativní multiple-dispatch (např. v programovacím jazyce Julia) se vyhodnocuje v jediném logickém 
kroku.5 Dispatch engine vyhledá v multidimenzionální tabulce (či FSM grafu) nejvhodnější metodu na 
základě typů všech argumentů současně, aniž by docházelo k delegování pomocných dílčích zpráv a 
fragmentaci kódu.5 

 

Kritérium Double Dispatch  Nativní Multiple-dispatch 
(Julia, CLOS) 

Složitost vyhodnocení dvě po sobě jdoucí single-
dispatch volání 2 

jeden integrovaný krok 
vyhodnocující n-tici typů 5 

Zápis interakce rozptýlen v mnoha třídách 
s pomocnými selektory a 
metodami 10 

centralizován v signaturách 
jedné generické funkce 21 

Rozšiřitelnost (Expression 
Problem) 

asymetrická; přidání typu 
vyžaduje změnu obsahu 
existujících tříd 5 

symetrická; nové typy i funkce 
lze přidat bez modifikace 
ostatních 5 

Kombinatorická exploze pro M typů a N operací je nutné 
M + M×N metod 19 

definuje se pouze lineární počet 
specifických kódů 5 

Škálovatelnost pro X argumentů nepraktická;  
vyžaduje X-násobný kaskádový 
double-dispatch 31 

přirozená;  
typový systém podporuje 
libovolné X a stále zůstává 
v lineární složitosti 5 

Technická realizace a výkonnostní aspekty 

Nativní vícenásobné směrování v programovacích jazycích se opírá o pokročilé optimalizační techniky 
vyhledávání konkrétního kódu multimetody, které se liší od prostého zpracování poslané zprávy k 
příjemci objektu 6. Využívají se konečné automaty, vyhledávání v polích apod. 

V některých hybridních jazycích (např. C# od verze 4.0) lze vícenásobného směrování docílit použitím 
klíčového slova dynamic.1 Runtime Binder (DLR) vyhodnocuje přetížení metody za běhu programu na 
základě skutečných typů.1 Tato flexibilita však spotřebovává mnohem více paměťových zdrojů a je 
výpočetně náročná.3 
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Je Double-Dispatch plnohodnotnou implementací Multiple-dispatch? 

Z hlediska teoretické informatiky a systémové analýzy nelze double-dispatch považovat za 
plnohodnotnou implementaci vícenásobného směrování, ale pouze za jeho nouzovou simulaci 
(surrogát) v prostředí tradičních objektově orientovaných programovacích jazyků.7 

Důvody pro toto striktní vymezení jsou následující: 

1. Porušení Open-Closed principu: Double dispatch nedokáže vyřešit Expression Problem.5 Přidání 
nového datového typu jednomu z parametrů vyžaduje invazivní zásah do všech existujících tříd, 
aby byly doplněny příslušné double-dispatching metody (např. přidání třídy ComplexNumber si 
vynutí doprogramování addToComplexNumber: do všech ostatních tříd aritmetických čísel).10 
Nativní multiple-dispatch umožňuje přidat nový typ i metodu zcela neinvazivně v novém modulu.5 

2. Kognitivní nečitelnost a fragmentace kódu: Logika jedné operace je roztříštěna napříč celou 
hierarchií tříd.30 Místo přehledné tabulky kombinací typů vzniká nepřehledná síť kaskádových 
volání, která ztěžuje statickou analýzu, ladění a údržbu kódu.20 

3. Absence dimenzionální škálovatelnosti: Vzor double dispatch funguje pouze pro dvojice 
objektů.1 Pro trojice či větší n-tice se složitost kaskád stává neúnosnou a vzor prakticky kolabuje, 
zatímco nativní multiple-dispatch se bezproblémově škáluje.5 

Důsledky objektového dogmatu v návrhu softwaru pomocí 
UML/SysML 
Povýšení principu zapouzdření (encapsulation) z běžné implementační techniky na univerzální 
architektonické dogma má dalekosáhlé negativní důsledky, které se projevují jak na úrovni 
konceptuálního modelování, tak již od počátku v samotném návrhu moderních operačních systémů a 
uživatelských prostředí. 

V tradičních modelovacích jazycích, jako jsou UML a SysML, je chování systému striktně odděleno od 
jeho struktury.11 UML definuje 14 různých typů diagramů a SysML 9 typů diagramů, což s sebou přináší 
závažný problém s multipohledovou nekonzistencí (model multiplicity problem).11 Zatímco statická 
struktura je zachycena v diagramech tříd či bloků, dynamické procesy jsou fragmentovány do diagramů 
aktivit, sekvenčních diagramů či stavových automatů.11  

V UML/SysML totiž neexistuje nativní mechanismus pro modelování samostatně stojících procesů 
(stand-alone processes), které by nebyly vlastněny jedním konkrétním objektem.15 Chování musí být 
vždy asymetricky uzavřeno uvnitř určité třídy jako její metoda, což přímo odporuje symetrické ontologii 
OPM, kde procesy existují jako rovnocenné autonomní entity.4 

Aplikačně-centrický dogmatismus moderních operačních systémů 

Smalltalk ve své době přinesl do světa počítačové vědy obrovské množství pozitivních impulsů a 
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zásadním způsobem redefinoval myšlení o softwarovém designu. Jeho revoluční paradigma 
komunikujících objektů, které Alan Kay od počátku 70. let koncipoval na základě biologické analogie 
živých buněk v organismu, nahlíželo na softwarové prvky jako na autonomní jednotky chránící si svůj 
vnitřní stav a procesy, které spolu interagují výhradně prostřednictvím zasílání zpráv. Tento koncept, kdy 
je každý objekt vnímán jako rekurze celého počítače, jako by šlo o tisíce propojených ale samostatných 
strojů, způsobil počítačovou revoluci, ze které stále čerpáme inspiraci. Mimo jiné také umožnil vznik 
grafických uživatelských rozhraní osobních počítačů, tabletů a mobilních telefonů a další elektroniky s 
dotykovou obrazovkou.  

Nyní, o padesát let později, se však nacházíme v bodě, kdy toto původně osvobozující objektově-
orientované paradigma zkostnatělo do architektonického dogmatu. Abychom se mohli posunout dále, 
potřebujeme nový kvalitativní skok: překonat asymetrii zapouzdření a vnést princip rovnocennosti bytí 
a dění přímo do samotné systémové architektury. 

Dnešní běžné softwarové systémy a uživatelská rozhraní jsou příliš aplikačně-centrické. Procesy jsou 
schovány uvnitř aplikací a uživatel je nucen otevřít konkrétní aplikaci, aby s daty (objekty) mohl 
pracovat. Je to důsledek asymetrického zapouzdření povýšeného z nutnosti objektově-orientovaného 
programování na architekturu celého systémového prostředí. 

Pro lepší pochopení si můžeme představit následující metaforu: 

Dnešní softwarové systémy fungují jako bizarní město, kde máte kus syrového masa (objekt ke 
spotřebě), ale nemůžete jednoduše vzít nůž, sůl a pánev (nástroje) a připravit (proces) steak (objekt 
výsledku). Místo toho musíte s masem nejprve vejít do uzavřeného domu s nápisem „Řezárna“ 
(aplikace), tam maso odevzdat a počkat na jeho zpracování, potom maso přenést ho do jiného domu s 
nápisem „Solírna“ atd. V jiné, neméně bizarní variantě požádáte samotné maso, aby se nařezalo a 
potom nasolilo atd. což je zjevný ontologický nesmysl. Anebo do třetice musíte pro přípravu steaku 
vytvořit fiktivní pomocný objekt typu „PřípravnaSteaků“ (Controller nebo Service), který bez zakotvení 
v realitě slouží pouze jako programátorská schránka pro multimetodu, které následně budete dávat 
maso, nůž, sůl a pánev.  

Systémy, které by v duchu OPM implementovaly princip rovnocennosti bytí a dění, by naproti tomu 
fungovaly jako otevřená dílna (profesionální kuchyňský pult neboli data-centric workspace). Proces 
přípravy by byly aplikován jako multimetoda přímo na zúčastněné objekty kýmkoli a kdekoli, kde to dává 
sémantický smysl. 

Historické precedenty otevřených dílen 

Historie softwarových technologií již zná systémy, které se výrazně přiblížily OPM ontologii: 

1. Operační systém Symbolics Genera (MIT Lisp Machine): Tento systém byl navržen jako plně 
integrované, sdílené softwarové prostředí běžící v jednotném virtuálním adresním prostoru. V 
uživatelském rozhraní Dynamic Windows měly objekty na obrazovce svou jasnou sémantickou 
identitu (tzv. presentation types). Pokud byla na obrazovce zobrazena například e-mailová adresa, 
objednávka nebo soubor, uživatel na tento objekt mohl jednoduše kliknout a prostředí mu 
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nabídlo seznam všech dostupných procesů (příkazů) napříč celým operačním systémem, které 
byly schopny tento typ objektu přijmout jako vstup. Příkazy nepatřily jediné izolované aplikaci; 
byly to samostatné, globálně dostupné entity. 

2. Unixová filozofie rour (pipes): Desítky let známý princip rour v Unixu také striktně odděluje data 
(princip "everything is a file") od malých, jednoúčelových filtrů (procesů), které žádnému souboru 
nepatří. Například příkaz  cat data | grep "chyba" | sort  je textovou reprezentací 
čistého procedurálního toku typu objekt → proces → objekt → proces → objekt. 

Vize do budoucnosti: e-Government, e-Health a digitální dvojčata 

Pokud bychom stavěli softwarové systémy na základě objektově-procesní ontologie OPM, dosáhli 
bychom radikálního posunu v architektuře klíčových domén, například: 

● e-Government: Občan by pro vyřízení své záležitosti nemusel složitě otevírat izolované aplikace a 
portály jednotlivých úřadů. Veřejná služba by se dynamicky skládala kolem jeho vlastního 
datového objektu (žádost, doklad, životní situace) a příslušné procesy by k němu samy přicházely 
na základě toho, co s ním dává sémanticky smysl udělat, a nikoli podle toho, jakou má uživatel 
aktuálně otevřenou aplikaci. 

● e-Health: Pacientský záznam by byl centrálním, persistentním objektem v měnících se stavech, 
kolem kterého by obíhaly diagnostické, preskripční a schvalovací procesy, aniž by byly uměle 
uzavřeny v monolitických nemocničních informačních systémech. 

● IoT a digitální dvojčata: V průmyslových systémech, chytré dopravě a všude tam, kde je software 
napojen na IoT, by datové toky ze senzorů (stavy objektů) přímo aktivovaly reakční procesy jako 
multimetody. Například v dopravních systémech závisí pravidla průjezdu křižovatkou na 
kombinaci typů všech vozidel, která se v daný moment potkávají. Pokud bychom nutili jedno 
z vozidel vlastnit rozhodovací proces, stavíme jej do role exkluzivního arbitra celé dopravní 
situace, a další vozidla by byla degradována na pouhé parametry, přestože se na interakci podílejí 
zcela rovnocenně. 

Syntéza a Architektonická Doporučení 
Analýza ukazuje, že volba paradigmatu směrování určuje limity flexibility, udržovatelnosti a sémantické 
jasnosti softwarového systému.4  

● Sémantická integrita: Pro komplexní domény, kde jsou procesy a interakce mezi více objekty 
klíčovými prvky systému (např. simulační systémy, fyzikální enginy, státní správa nebo finanční 
transakce), je nativní multiple-dispatch sémanticky čistší a efektivnější volbou.1 Poskytuje lepší 
mapování na symetrickou ontologii OPM modelů a minimalizuje propast mezi konceptuálním 
návrhem a finálním zdrojovým kódem.4 

● Limity jednodimenzionálních systémů: Pokud je vývojář nucen pracovat v prostředí single-
dispatch jazyka (např. Java), návrhový vzor double dispatch (či vzor Visitor) je akceptovatelným 
taktickým řešením pro specifické binární operace6 , ale je nutné mít na paměti jeho 
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architektonická rizika, zejména kombinatorickou explozi metod a vysokou provázanost kódu, 
která negativně ovlivňuje dlouhodobou udržitelnost softwaru.19 

● Budoucí výhled: Moderní softwarové inženýrství by mělo směřovat k podpoře object-proces 
paradigmatu na úrovni konceptuálního modelování a otevřených multimetod na úrovni 
softwarové implementace. 

 

Volba paradigmatu má vliv nejen na vnitřní konstrukci softwaru, ale také na jeho interakci 
s uživatelem.  

Multiple-dispatch vybírá metodu podle typů všech argumentů, nikoli jen podle jednoho objektu, který 
je příjemcem zprávy a vlastníkem metody (procesu). 

Jednodušší single-dispatch OOP se v minulosti prosadilo jako jediný objektově-orientovaný model 
mimo jiné také proto, že bylo implementačně jednoduché a uspokojivě realizovatelné na hardwaru 
tehdejších počítačů. Později se ale z praktického mechanismu stalo metodické dogma. 

Historický vývoj programovacích jazyků a architektur ale ukazuje, že single-receiver OOP nedokázalo 
samo pokrýt všechny typy softwarových problémů a potřeby praxe. Dokazuje to opakovaný návrat 
samostatných funkcí, služeb, pipeline, eventů, handlerů, funkcionálního programování a datově 
orientovaných přístupů.  

 

Volba paradigmatu má zásadní vliv nejen na vnitřní konstrukci softwaru, ale, jak ukazuje současný 
aplikačně-centrický dogmatismus, také na samotný způsob naší interakce s digitálním světem.  

Zatímco mechanicky jednodušší single-dispatch OOP se v minulosti prosadilo jako dominantní model 
kvůli hardwarovým omezením své doby, postupem času se z čistě praktického inženýrského řešení 
stalo metodické dogma. Ale historický vývoj programovacích jazyků a architektur za uplynulých 
padesát let přináší empirický důkaz, že asymetrické zapouzdření chování do tříd nedokáže pokrýt 
komplexní potřeby praxe. Opakovaný návrat autonomních funkcí, služeb, datových pipelines, eventů 
a vzestup funkcionálního a datově orientovaného programování ukazuje potřebu konceptu existence 
procesů nezávislých na jednom privilegovaném objektu. Budoucnost softwarového inženýrství tak 
možná nepatří rigidnímu single-receiver OOP redukcionismu, ale object-proces paradigmatu, které 
vrací „bytí a dění“ do jejich přirozené ontologické rovnováhy. 
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