Navrhové vzory (design patterns)

- pr1 feSeni problému se Casto da vychdzet z ovéreného zpusobu feSeni
- teSi, jak se problém feSi v objektové orientovaném prostiredi -> UML
modely navrhu

- GoF patterns - Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John
Vlissides: Design Patterns. Elements of Reusable Object-Oriented Software.

Addison-Wesley, 1995. (Cesky pieklad: Navrh programi pomoci vzort.
Grada 2003.)

- J2EE patterns
= http://java.sun.com/blueprints/corej2eepatterns/Patterns/index.html

NET patterns (vétSinou GoF patterns pro C#)
= http://www.dofactory.com/



http://java.sun.com/blueprints/corej2eepatterns/Patterns/index.html
http://www.dofactory.com/

Dalsi literatura

- B. Eckel: Thinking in Patterns. Vyklad o navrhovych vzorech zaloZzeny na
jazyce Java. PfedbéZznou verzi lze ziskat ve formatu PDF na adrese
http:// www.mindview.net/Books

- J. W. Cooper: Java Design Patterns. Addison-Wesley 2000. ISBN 0-201-
48539-7. 330 stran. Navrhove vzory zalozené na jazyce Java.

- J. W. Cooper: The design patterns JAVA companion (el.verze zdarma)

- J. W. Cooper: Design patterns and Object oriented programming in Visual
Basic 6 and VB.NET (el. verze zdarma)

- I. Kraval: Design Patterns v OOP se zameérenim na Javu, C# a Delphi,
http://www.objects.cz (el. verze po zadosti zdarma)



http://www.mindview.net/Books
http://www.objects.cz/

Navrhovy vzor — obecné

- Popisuje zobecnéni konkrétnich situaci (prirovnani k matematickému vzorci)
-> problém s uUrovni abstrakce...a pochopenim...vzor se vysvétluyje na
konkrétnich pouzitich

- proménn¢ vzorce - ucastnici vzoru

- motiv — zname pouZiti vzoru -> srovnani motivu a problému nasi aplikace ->
schopnost vzor pouzit

- smysl — 1dentifikace vzoru — velmi stru¢né vystiZeni problému a feSeni

- kombinace vzoru



Katalog vzoru

- Vyhledavani podle smyslu vzoru

- Vyhledavani podle kritérii — klasifikace vzoru:
= Podle ucelu (purpose)
= Rozsahu platnosti (scope)

VVVVVV



Klasifikace vzoru podle ucelu

- Pro tvorbu objektl — tvofivé vzory - creational patterns — fesi tvorbu objektl
s tim souvisejici problematiku (napt. odstinéni tfid)

- Pro struktury — strukturalni vzory - structural patterns — teSi opakujici se
struktury objektu

- Resici chovani — vzory chovani - behavioral patterns

Klasifikace vzoru podle rozsahu platnosti

- S rozsahem platnosti tfid — class patterns — popisuji interakce mezi tfidami
(dédéni, agregace,...)

- S rozsahem platnosti objektii — object patterns — popisuji vztahy mezi
objekty, vétSinou problémy typu zména ,,néceho v runtime*, flexibilnéjsi nez
tridni vzory



Skladba vzoru

- Nazev a klasifikace

- Alias — jin€ nazvy pro vzor

- Smysl — vétSinou jedna véta

- Motiv — demonstrace problému

- Aplikovatelnost — podminky vedouci k pouziti vzoru

- Struktura vzoru — popisuje vzor jako takovy

- Utastnici vzoru — role vzoru s ucastniky vzoru, popis jejich postaveni a
ucasti ve vzoru

- Spoluprace — interakce mezi u€astniky vzoru, tj. zasilani zprav, scénéfe,...

- Diusledky — vyhody a nevyhody pouziti vzoru

- Implementace — ,historicky* Smalltalk, C++, dnes Java, .NET, Delphi

- Ptiklad vzoru — €asto spojeno s Casti implementace

- Znamé pouziti — v CR neni zndmo

- Souvisejici vzory — feSeni Casto kombinace vzorl, zastupné vzory



Myslenkovy zaklad vzoru

- Dva pohledy: klient-rozhrani a rozhrani-implementace, pro navrhovy vzor
dalezity prvni pohled -> zménu implementace klient nepozna -> nebudeme
se zaméfovat na implementaci

- Polymorfismus

- Posilani zprav a vyvolavani metod

- Terminologie — zprava, metoda, operace

- Abstraktni tfida

- Abstraktni operace

- Cista abstraktni tfida

- Rozhrani



Iterator

jeden z nejjednodussich a nej€astéji pouzivanych navrhovych vzoru

- smysl: jednoduchy a sekvencni pristup ke slozité strukture objekti

- motiv: agregovany objekt (jako je napf. seznam) by mél umozZnovat
prochazeni, aniz by k tomu uzivatel musel znat vnitini strukturu agregatu
(ktera se muze zmeénit) — uzivatel = zjednoduSeny pohled na sloZitou
strukturu a jeji snadné ovladani

- 1iterator udrZzuje informaci o aktualnim objektu v agregatu, umi se posunout
na nasledujici prvek agregatu a prvek poskytnout uzivateli (anebo take vratit
prvni prvek seznamu, posledni prvek seznamu apod.)

- moderni OO programovaci jazyky obsahuji podporu iteratori
- pt. Java - rozhrani Iterator:



public interface Iterator

{
boolean hasNext(), // Vraci "true" pokud jsou dalsi prvky.

Object next(); // Vraci dalsi prvek agregatu.
/
- v Javé poskytuji iterator tiidy Set, List, Map, atd.; 1ze psat napf.

for (Iterator ii = c.iterator(); ii.hasNext();) {
System.out.printin(ii.next());

/

- ale 1 jednoduch¢ nabizeni vlastnich slozitych struktur = predfazeni objektu
s rozhranim vzoru Iterator (moZné¢ pouZzit rozhrani Iterator dan¢ho prostiedi)

- tvorba iteratoru — nejlépe od dané struktury... napf. operace Createlterator()



Struktura vzoru

Aggregate Client iterator

-

+Creatalterator() +First()

+Mexi()
+lsDonel)
+Cumentitemi)

£y

ConcreteAggregate )k:unuretelteratur

+Createlteraton)

reflurn new Concretellerator| this )




Pouziti vzoru:

- skryti slozite struktury sloZzen¢ho objektu
- polymorfni pruchod riznymi typy struktur
- nasobny pristup ke sloZzené struktuie a dalsi

Souvisejici vzory:
- vzor Composite se ¢asto dopliiuje o vzor Iterator

- tvorba Iteratoru = vzor Factory Metod (Protototype)
- robustni Iterator — vzor Observer



Reification (Zkonkrétnéni)

- obecny termin s vyznamem "zkonkrétnit néco",

- v objektovém navrhu znamena "udélat objekt z néceho, co na prvni pohled
jako objekt nevypada"

- neni navrhovy vzor, ale spiSe meta-vzor, ze kterého vznikaji konkrétni
navrhove vzory

- kdyz o néjaké aktivité nebo chovani za¢iname uvazovat jako o metod¢, ale
casem zjistime, ze ma spoustu komplikovanych variant - pak je aktivita
vhodnym kandidatem na tfidu, varianty chovani jsou kandidaty na podttidy

- napf. vyhledavani: na prvni pohled vypada jako uloha pro metodu, ¢asem
zjistime, ze vyhledavani lze specifikovat mnoha zplisoby, vytvofime tfidu
Search, jejiz instancni proménné udrzuji informace o kritériich vyhleddvani



objekt tfidy Search se nam hodi, pokud budeme chtit vyhledavat podle
trochu odlisnych kritérii

pokud bychom chtéli prohledavat rizna data, mizeme vytvorit nékolik
podtiid tfidy Search

VVVVVV

reimplementovana polymorficky v podttidach

ttida miuZe vzniknout 1 z néceho vétsSiho, nez je metoda, napt. Jacobson tika,
ze vhodnym kandidatem na objekt je cely piipad uziti

pokud provedeme reifikaci aktivity, fikdme vzniklému objektu "fidici
objekt" (control object)



Prikaz (Command)

smysl: zapouzdiuje pozadavek do podoby objektu -> pozadavek je proménna
(seznamy pozadavki, parametrizace pozadavkl apod.)

- mot1v:

- dynamické skladani prvka GUI

- flexibilni zpracovani navratove hodnoty
- adalsi

- klient vola operaci, ta vraci hodnotu, mame se rozhodnout, jak na ni budeme
reagovat (feSeni — switch - funkCni, ne flexibilni), vytvofime abstraktni tfidu
"Command" s operaci "execute"

- pro kazde¢ zpracovani navratove hodnoty vytvofime konkrétni podttidu, ktera
bude operaci implementuje, vyber prevedeme na vybér instanci z téchto tiid

- klient je odstinén od konkrétniho volani operace objektli reagujicich na
navratovou hodnotu



Struktura vzoru

Cliant

Invaker

Command

Receiver

feacElvar

+Execute()

AN

lcun:rataﬂ-nmmand

state

+Executel)

recever Action()




Pouziti vzoru

- flexibilni prfidavani podtiid Command, sobjekty se pracuje jako
s proménnymi

- oddéleni klienta od realizace pozadavku, klientovi miuzeme vyménit
dynamicky ,,jeho command*

- Composite + Command = rekurzivni MacroCommand

- v proceduralnim programovani — volani funkce pres pointer

- samotny Command nemusi jenom delegovat, ale mize 1 sam néco vykonavat

- kopie vykonanych objektit Command v seznamu + operace Undo() — historie

Souvisejici vzory
- Composite — MacroCommand

- Memento — Undo()
- Prototyp — seznam historie



Memento

- smysl: klient ziska stav objektu, aby bylo mozn¢ vratit objekt do ptivodniho
stavu, neni poruseno zapouzdreni

- motiv: zavolame operaci objektu, zméni se jeho stav a my chceme vratit stav
do stavu plvodniho, nelze se spoléhat na inverzni operace, budeme si
pamatovat vychozi stav

- klient pouziva objekt tfidy Element (Originator v obrazku), potiebuje
uchovat soucasny stav, zavola operaci createMemento(), vytvori se objekt
Memento, prekopiruje se do ného stav objektu Element, klient s1 uchova
objekt Memento, pi1 navratu klient zavola operaci setMemento(Memento
memento) a piedd mu objekt memento, ktery obdrzel pti predchozim volani
operace createMemento()



- klient vi, kdy m4a memento pouzit (vytvorit, vratit zpet, odstranit), ale nevi,
COo V ném je

- element vi, jak se memento tvofi a jak se podle né& rekonstruuje stav, ale
nevi, kdo a kdy bude o memento zadat, nabizi pouze vytvofeni a vydani

objektu mementa

Struktura vzoru

Originator Memento
memento Caretaker
-state | _>—stale = 2
+SethMementolin Memeanto) . +GetState|)
+CrealeMementol) 'x N +SatStata()
/ .
! A ,

By

return new Memeanto( state ) P_\\ stale = m.GetStale() Ix_\\




Pouziti vzoru

- rozdé¢lovani roli, zjednoduseni problému

- kombinace vzori Command a Memento — Command podporuje operaci
Undo(), seznam vykonanych Commandu, mélké kopie (kazda kopie stejné
instance Commandu vlastni memento, ale referenci na objekt)

Souvisejici vzory

- Command viz vyse
- Iterator (pruchod historii Commandii a Mement)



Abstraktni tovarna (Abstract factory)

- klasifikace: Tvotivy, Objekt

- smysl: Zavedeni rozhrani pro tvorbu rodin (fad) pfibuznych nebo zavislych
objektu, aniz by se musely specifikovat konkrétni tfidy, klient je 1zolovan od
volani téchto tiid

- alias: Kit (Souprava)

- mot1v:

- dva (vice) standardii vzhledu grafického uZivatelského rozhrani,
oznacme Stl a St2,... 1ze zavést bud’ Stl, nebo St2, nebo...

- jiny vzhled definuje odliSna zobrazeni a chovani prvki GUI - oken,
posuvniki, atd.

- aplikace mlZe piepinat mezi standardy

- definovana abstraktni tfida FactorySt — rozhrani pro tvorbu prvku GUI,
konkrétni tiidy FactoryStl a FactorySt2



definovani abstraktni tfidy pro prvky GUI - pro okna, posuvniky,...tj.
napt. pro okna WindowSt1l a WindowSt2 abstraktni tfida WindowSt, pro
posuvniky ScrollBarSt1, ScrollBarSt2, abstraktni tfida ScrollBarSt
FactorySt — abstraktni operace pro vytvoireni prvku GUI napf.
CreateWindow() a CreateScrollBar()

FactoryStl a FactorySt2 - konkrétni implementace rozhrani FactorySt,
vraceji odpovidajici typy prvku GUI, tj. napt. ScrollbarStl nebo
ScrollBarSt2

Volba prvku GUI je prevedena na volbu objektu tovarny FactoryStl,
nebo FactorySt2,...

klient vytvari prvky GUI pomoci rozhrani FactorySt, zavazuje se pouze
k rozhrani definovanému abstraktni tfidou, nevola konstruktory objekti,
pouze metody rozhrani

objekty FactorySt, tj. napf. objekt FactoryStl a objekt FactorySt2
umistime do kolekce, nazveme naptf. ManagerFactory, tyto objekty se
piidavaji spolu s klicem



Struktura vzoru

v

AbstractFactory

+createProductA:ProductA
+createProductB:ProductB

AbstractFactory
ConcreteFactory2

+createProductA:ProductA
+createProductB:ProductB

AbstractFactory
ConcreteFactoryl

+createProductA:ProductA
+createPruductB:ProductB

ProductA Client
ProductA ProductA
ProductAl ProductA2
ProductB
ProductB ProductB
ProductB1 ProductB2
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- vyuziti roli — nahrazeni prvki GUI pojmem Product a tovarny do stromu
s predkem AbstractFactory a rolemi potomkli ConcreteFactory

- AbstractFactory vytvari rozhrani, klient vold metody rozhrani, Zadné
konstruktory

Pouziti vzoru

odstinéni volani konstruktoru, tj. je zabezpecena flexibilita vymény produkti
je mozn¢ vymeénit ,,fadu produkti* zménou vybéru tovarny

produkty typu framework, knihovny — klient nevytvari pfimo objekty, ale
vola metody rozhrani riznych tovaren

1zolyje klienta od implementace konkrétnich ttid, zapouzdiuje odpovédnost a
proces tvorby produktovych objekti

usnadiuje vyménu produktovych fad a zabezpeCuje pouzivani produkti
jedné rady



Nevyhody vzoru

- pridani produktu znamena rozSifeni rozhrani AbstractFactory a implementaci
tohoto rozhrani v konkrétnich tovarnach
- 1 pf1 malém rozdilu skupiny produktu je nutné pridat novou konkrétni
tovarnu — fesi vzor Prototype

tzv. extenzivni flexibilni tovarna

- rozhrani = 1 metoda se vstupnim parametrem identifikujicim produkt — kli¢
produktu

- navratova hodnota metody rozhrani abstraktni tovarny musi byt objekt
implementujici stejné rozhrani — vSechny produkty musi patfit do jedné
rodiny s jednim piredkem



Tovarna (klon abstraktni tovarny)

- nevyZaduje se prepinat rodiny (existuje jen jedna) + vzor se vstupnim
parametrem = navrhovy vzor Tovarna (Factory)

- slouzi k odstinéni konstruktoru, vola se metoda rozhrani s parametrem ID
produktu, navratova hodnota typu vrcholu stromu dédi¢nosti

- pomocny objekt Factory ke stromu produktd (v tomto piipadé strom
generalizace-specializace)

- prevede volani konstruktoru na voldni metody rozhrani s parametrem —
flexibilni

- typické pouziti dynamické menu — strom polozek (s kofenem CPolozka),
Ciselnik polozek (1d, nazev polozky), rozhrani tovarna (MojeTovarna) s
jedinou metodou s parametrem(vytvor(int 1d)), pak vZdy stejny kod napf.

CPolozka MojePolozka = MojeTovarna.vytvor(id),



Souvisejici vzory

- abstraktni tovarna realizovana vzorem tovarni metoda (Factory method)

- konkurenc¢ni vzor prototype
- vétSinou se zavadi jako Jedinacek (Singleton)



Tovarni metoda (factory method)

- klasifikace: Tvotivy, Trida

- smysl: Definuje metodu rozhrani pro zrod objektu na trovni predka, ale
ponechava potomkovi k rozhodnuti, jakeého konkrétniho typu tento objekt
bude

- alias: Virtualni konstruktor

- motiv: pouziti ve vzoru Abstraktni tovarna, rozhrani obsahuje metody
CreateProduct(), navratové typy metod jsou vrcholy stromu danych
produkti, kazda konkrétni tfida abstraktni tovarny dosazuje do navratove
hodnoty konkrétni typ dédice produktu



- Jiny motiv:

- vyvoj knihovny pro tvorbu editort, nékolik moznych editoru podle typu
dokumentu,

- dany typ aplikace pracuje s danym typem dokumentu, abstraktni tridy
Application a Document, podtfida tfidy Document je specificka dané
oblasti,

- tfida Application nemuze predvidat konkrétni tfidu dokumentu, pouze
vi, kdy by mél byt dokument vytvoren, ale nevi, jaky druh dokumentu
vytvorit

- feSeni: abstraktni metoda CreateDocument() predefinovana konkrétnimi
aplikaCnimi podttidami, které vytvareji konkrétni dokumenty



Priklad s editory

Document Application
0..* 1
. IEE— ) —
+Open:void +CreateDocument:void Document doc =
+Close:void +NewDocument:void CreateDocument();
+Save:void +OpenDocument:void docs.add(doc);
doc.open();
Document —
MyDocument Application
MyApplication
retum new
MyDocument();
+Open:void . —— |
+Close:void +CreateDocument:void
+Save:void
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Struktura vzoru

Product product =
factoryMethod();

Product Creator
0.*

@ .
+factoryMethod:void
+anOperation:void

Product
ConcreteProduct Creator
ConcreateCreator
+factoryMethod:void

retum new
ConcreteProdukt()
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Struktura

Product — definice rozhrani objekti vytvarenych tovarni metodou
ConcreteProduct — implementuje rozhrani produktu

Creator — deklaruje tovarni metodu, muze definovat vychozi implementaci
ConcreateCreator — piekryva tovarni metodu, aby vratila instanci
ConcreteProduct

Pouziti vzoru

- scénar typu predek vi, kdy je tfeba nechat vzniknout objekt, ale nevi, jaky
objekt, potomek vi a rozhodne, ktery objekt se ma vytvorit

- propojeni paralelnich tfidnich hierarchii — dva paralelni stromy propojené
vazbou viz motiv Aplikace a Dokument



Pozn

- tfida Creator abstraktni? — muZze a nemusi, jedna z aplikaci se svym typem
dokumentu miize byt implicitni

Souvisejici vzory

— abstraktni tovarna, Sablona (template method), prototyp



Dalsi priklad

metoda openWindow() ve tfidach Calculator a PhoneBook ma témér stejnou
podobu:

- x =new n¢jakéOkno(); // typ okna zavisi na tiidé¢
- x.openWidget();

- abstract class DesktopObject {
- abstract Window getWindowInstance();
- void openWindow() {

- Window w = this.getWindowInstance();
- w.openWidget();



class Calculator extends DesktopObject {

Window getWindowInstance() {
.... // vraci mstanci spravné tridy
)

b

- getWindowlInstance() je tovarni metoda, protoze (vétSinou) vyrabi instanci
souvisejici tfidy - nemusi ale vytvafet instanci vzdy - nékdy miize jenom
vratit odkaz na existujici istanci



Singleton (Jedinacek)

- klasifikace: tvofivy, objekt
- smysl: tfida ma jen jednu jedinou instanci globaln¢ viditelnou
- mot1v:
- Casto chceme, aby né¢jaky objekt byl globalné€ viditelny a jedinecny
(objekt faktory u vzoru Abstract factory)
- Instance se umisti jako privatni staticky ¢len, zptistupnuje se pies
statickou vefejnou metodu

Pouziti

- unikatnost instance
- nutnost skryte¢ho konstruktoru



feSeni v jazyku Java:

public class Singleton {
private static final Singleton instance = new Singleton();

private Singleton() {} /* soukromy konstruktor */

public static Singleton getlnstance() /* pro ziskani instance */

d

return instance;

)
b

klienti ziskaji instanci pomoci statické tovarni metody:

x = Singleton.getlnstance();



Prototyp (Prototype)

- klasifikace: Tvorivy, objekt
- smysl: Zavadi se specifick¢é druhy objekti vznikajici klonovanim
prototypovych instanci pomoci jednotného rozhrani

- motiv: otdzka vhodné parametrizace prace se tfidami — vybér tiidy produktu
parametrem
- CasteCné TteSeni vzor Tovarna se vstupnim parametrem (metoda
CreateProduct() s parametrem) — nutnost pirepisovat metodu 1 pi1 malych
zménach, seznam produktil nelze ménit dynamicky
- vybér obrazce v aplikaci obsluhou
- flexibilni feSeni prototypem: kazdy obrazec ze stromu dédiCnosti
implementuje metodu rozhrani Clone() — po zavolani vytvofeni kopie
objektu
- Instance (prototyp) je spolu s klicem umisténa do kolekce, kolekci
prototypu nazveme manaZzer prototypl



- potifebujeme novy objekt obrazce, nevolame konstruktor, ale zadame
kolekci pres kli¢ o novou instanci obrazce volanim metody Clone(),
kopie instance je navratovou hodnotou

- v ramci inicializace metoda pro registraci daného prototypu v kolekci

- klient muze dynamicky upravovat seznam prototypu



Struktura vzoru

Prototype

Client

+Clone:void
&

+Operation:void
&

Prototype
ConcretePrototypel

Prototype
ConcretePrototype2

+Clone:void
&

+Clone:void
&

prototyp.clone()

retum copy of this

retum copy of this
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- Prototype — deklaruje rozhrani pro vlastni kopii
- ConcretePrototype — implementuje operaci pro vlastni kopirovani
- Client — vytvari novy objekt pozadanim prototypu o naklonovani

Pouziti

- tfidy, jejichZ instance se maji vytvoftit, jsou specifikovany za béhu

- nechceme budovat tfidni hierarchie tovarny soubéznou s hierarchii produktu

- instance tfidy maji nékolik malo ruznych kombinaci stavu, muze byt
vyhodn¢jsi vytvorit prototypy a ty klonovat

Ostatni

- pies manazera se dobfe pridavaji a odstranuji seznamy tiid v runtime
- vhodné pouzit napf. pti konfiguraci systemu



Dalsi ptiklad - graficky editor hudby

- vybirani not a jinych prvka notace graficky zndzornénych a manipulace s
nimi

- dva stromy dédi¢nosti Tool — manipulace s notacemi a Graphic — samotné
notace

- slou€eni dvou hierarchii dohromady — ne dédéni (velky pocet tfid), ale
skladani objekti, tj. napt. zapis noty: tfida MoveTool a novy objekt typu
GraphicNota jako atribut s roli theGraphic

- volba tfidy GraphicNota — vzor prototype, tj. ve tfidé Graphic abstraktni
metoda Clone() aneb vybér konkrétni tfidy rozhrani Graphic pfeveden na
vybér prototypickée instance

Souvisejici vzory
- Abstraktni tovarna a Prototyp - - konkurencni vzory, Ize je vSak pouzivat 1

spolecné — abstraktni tovarna muze ukladat sadu prototypt
- Skladba, Dekorator



Stavitel (Builder)

- klasifikace: tvofivy, objekt

- smysl: Odd¢luje konstrukci slozitého objektu od jeho reprezentace, 1ze pak
vyrabét ruzné reprezentace

- mot1v:

co ma/nema klient vidét pii skladani slozitych objektii pomoci jeho ¢asti
konverze dokumentu z jednoho typu (tfeba RTF) do nékolika jinych
typt, pocet konverzi je otevieny

parser Cte RTF dokument, klient zvany Director pievezme vysledek od
parseru a posila pozadavky, co se ma stavét (jiny dokument) rozhrani
Builder, Builder pfevezme pozadavky a provede se samotna konstrukce
noveho dokumentu

Director nevi, jaka je reprezentace objektu za rozhranim Builder

Po ukonceni konstrukce objektu se pozada Builder o vydani
poskladané¢ho objektu



Struktura vzoru

Director | builder
£

Builder

+Construct()

fore@sh dem in & lruciura
badibdar. BulldFart )

+BuildPart()

£

ConcreteBuilder

Product

+BuildPari()
+GetiResult()




Builder — specifikuje rozhrani pro stavbu ¢asti vysledného objektu
ConcreteBuilder — implementuje rozhrani Builder, kostruuje konkrétni objekt
dan¢ho Produktu, zavadi operaci pro navrat vysledku

Director — zkonstruuje objekt pouZzitim rozhrani Builder

Product — reprezentuje skladany konstruovany objekt

Pouziti

abstract faktory — operace CreateProduct() — navratova hodnota = novy
produkt, u Builderu také Zadost o novy produkt, ale délan se ,,per partes
vysledné produkty nemusi patfit do stejného stromu dédi¢nosti

novy slozeny objekt potiebuje novy builder

mozné Zadosti klienta o mezivysledky



Souvisejici vzory

- Abstraktni tovarna — také konstruuje komplexni objekty, ale najednou, vraci
produkt okamzité

- X Stavitel — postupné konstruuje objekty, vraci produkt na konci postupu

- Skladba (Composite) — Casto vysledek konstrukce Stavitele



Adapter (Adapter)

klasifikace: strukturdlni, objekt nebo tfida
alias: Obal (Wrapper)
smysl:
- objekt — objekt jako spojka mezi klientem oCekavajicim urcité rozhrani a
neznamym rozhranim, aneb klient mizZe pouZzivat neznamé rozhrani
- tfida — zavadi tfidu spojujici neznamé a ocekdvane rozhrani, aneb klient
miiZze pouZzivat neznam¢é rozhrani

motiv:

- situace, kdy mame k dispozici tfidu, kterd se nehodi do jiz existujicich
struktur, tj. napf. podporuje rozhrani, které v existujici strukture vypada
jinak

- jak zapojit cizi prvky do existujici aplikace

- adapter prizplisobuje nekompatibilni rozhrani ke klientovi



Struktura vzoru tridni adaptér

Client

Target

Created by Borland® Together® Designer Community Edition

+Request:void

Adaptee

+SpecificRequest:void

SpecificRequest()

+Request:void




Struktura vzoru objektovy adaptér

Client

Target

Created by Borland® Together® Designer Community Edition

+Request:void

+SpecificRequest:void

Adapter

adapted.SpecificRequest()

+Request:void




Ttida a objekt varianta, ¢astéji uzivana udajné objekt varianta

Target — definuje rozhrani pouzivané Clientem

Client — spolupracuje s objekty vyhovujici cilovému rozhrani Target
Adaptee — existujici rozhrani, které potfebuje piizptisobeni

Adapter — prizpusobuje rozhrani Adaptee na rozhrani Target

tiidni varianta — pouziva vicenasobnou dédi¢nost, Adapter umi
SpecificRequest(), protoze je dédicem Adaptee

objektova varianta — pouziva objektovou skladbu — zavolani pozadavku
Request() rozhrani Target se presmeéruje na vloZzeny objekt s roli adapted



Pouziti

- objekt adaptér pracuje s objektem ze tfidy Adaptee a s jeho dédici (stejne
rozhrani), ale neumoziuje jednoduSe prepsat jeho metody

- neni ureno, co vSechno ma adaptér provadét, muzZe operace pouze
piejmenovat, muze také pridat dalsi funkcionalitu

- podoba se vzory Most (Bridge) a Zastupce (Proxy)



Skladba (Composite)

- klasifikace: strukturalni, objekt
- smysl: sklada prvky do stromové struktury, k prvkiim stromu pfistupuje
jednotnym zplisobem
- mot1v:
- obrazce se spoleCnou abstraktni tfidou Obrazec (metoda
spoctiObsah()) viz PT
- slozeny obrazec =zaclenén do stromu (¢len rodiny obrazcu,
implementuje rozhrani Obrazec, rekurzivni volani) — prvky strom
nejsou unifikované (listy a vnitini uzly)
- transparentni feSeni — vSechny mozné operace do abstraktni tridy
CObrazec (1 operace pro spravu déti — pridej(), odeber(), zjistiDeti())
— unifikace prvku



Struktura vzoru

Client

Component “

+Oparation)

+Add(in Component)
+Removealin Component)
+EetChildiin index - int)

G

Leaf Compaosite

+Oparation() +Oparation)

+Add(in Component)
+Removelin Component)
+EatChildiin index : int)

Fildren

child. Operation()

foreach child in children




Pouziti

- maximalizace rozhrani Component — vyhody a nevyhody (neni tfeba
downcasting vs. nutnost oSetfit nesmyslnost operaci u Leafu) (celkové
vyhodnéjsi)

- parent reference

Souvisejici vzory

[terator pro priichod stromem

Decorator nékdy prvek Kompositu
Chain of responsibility a odkaz na rodice
Visitor na prvku stromu



Dekoratér (Decorator)

- klasifikace: Strukturalni, Objekt
- smysl: Dynamické piidani dalsi funkcionality k objektu, zavedeni flexibilni
alternativy k dédéni
- alias: Obal (Wrapper)

- motiv:

- chceme pridat funkcionalitu k néjaké tfidé — mozné feSeni je dédi¢nost —
nevyhodou statickd vazba a omezena moznost kombinaci

- Jin¢ teSeni — uzavieni komponenty do jiného objektu, tzv. dekoratoru,
vyuziti skladby, vysledna struktura pfipomina ziet€zeny seznam, nutné
stejn¢ rozhrani pro propojeni mezi prvky reprezentované jedinou
metodou operation()



Struktura vzoru

Component
theComponent
+operation:void
Component Component
ConcreteComponent Decorator
theComponent.operation()
+operation:void +operation:void
Decorator Decorator
ConcreteDecoratorl ConcreteDecorator2
super.operation();

- addedStatel : int

- addedState2 : int

+operation:void
+newFunctionality 1:void

+operation:void
+newfunctionality2:void

newFunctionality2();

Created by Borland® Together® Designer Community Edition




- vSechny prvky seznamu jsou chapany jako Component

- Component — rozhrani pro objekty, k nimz lze dynamicky pridavat
funkcionalitu

- ConcreteComponent — definuje objekt, k némuz lze piidat funkcionalitu,
koncovy prvek seznamu

- Decorator — odkaz na objekt Component a definice rozhrani vyhovujici
rozhrani Component, mohou mit za sebou dalsi jeden prvek, Component
nebo dalSi Decorator

- ConcreteDecorator — pridava funkcionalitu a stav

Dusledky

vEtsi tvarnost nez staticka dédicnost

postupn¢ pridavani funkcionality tj. neni nutné v horni Casti hierarchie
dédicnosti predvidat vSechna mozna chovani

dekorator a komponenta nejsou i1dentické — dekorator se chova jako
pruhledny obal

mnoho malych objektti — obtizna laditelnost



Pouziti

- dynamickeé ptidavani funkcionality jednotlivym objektim

- kdyz je rozSifteni pomoci tvorby podtfid nepraktické — masivni nartst
podtrid

- napf. streamy v Javé

Souvisejici vzory

- podobny Adaptéru a Zastupci, protoze za nim take kompatibilni rozhrani
- z matematického hlediska degenerovany Composite
- podobny vzor Strategie



Vztah vydavatel-predplatitel

- angl. publisher-subscriber, subject-observer, broadcasting, model-view
- priklad architektury Model/View/Controller (MVC)

- Model/View/Controller

- funkénost aplikace rozdélime na 3 typy objektu, mezi objekty je vztah
vydavatel-predplatitel
- "model" je objekt aplikace, zapouzdiuje data, kterda maji byt zobrazena
"view" (Cesky "nahled") je prezentace modelu na obrazovce
- ve chvili, kdy dojde ke zméné stavu modelu, oznami to model vSem
"view", které na ném zaviseji; view zjisti od modelu nové hodnoty a
znazorni je
- zpusobu prezentace muze byt vice, j¢ mozn¢ ho zmeénit napt. z
tabulky na kolacovy graf, anizZ by to ovlivnilo model nebo controller



- "controller" definuje zpusob, jak uzivatelské rozhrani reaguje na vstup
- zpusob reakce na uzivatelsky vstup je mozné zmeénit, aniZ by to
ovlivnilo model nebo view; napriklad misto klavesovych zkratek
pouzijeme vybér z menu

Model View HE
"6‘;28% _ udalost "zmna modelu” — _ [
c=50% <— dotazy na novy stav modelu
metody modelu - a b c
0 modifikace view

zmny modelu vstu
- y Controller ‘—uZivg%/ele




- priklad MV C = pouziti navrhoveého vzoru vydavatel-predplatitel
- pokud je UI dobfe navrZzené, view zna pfimo model, ale obracené to
neplati
- pokud se model zméni, poSle vyvola metodu "update()" vSech view
- view se pak zepta modelu na konkrétni véci, kter¢ ho zajimaji a zpracuje
je
- tento zplsob komunikace se OO systémech vyskytuje dostateCné Casto =
navrhovy vzor - nazveme "vydavatel-predplatitel”
- vydavatel = instance, v niZ mize udalost vzniknout, tj. v naSem ptipad¢
model
- predplatitel = instance, ktera ma zajem reagovat na ur¢itou udalost
- predplatitel si u vydavatele zaregistruje metodu, ktera ma byt
v dusledku udalosti vyvolana, v pripadé MVC se nazyva "update()"
- predplatitelti mlize byt i vice
- nastane-l1 udalost, vydavatel vyvola registrované metody predplatitelt



- vztah zavislosti je mozné implementovat riznym zpusobem, napf. model
bude mit v sob¢€ instan¢ni proménnou ukazujici na zavislé view, nebo systém
miuize obsahovat sdileny slovnik zavislosti apod.

- hlavni vyhoda navrhového vzoru - model nezavisi na poc¢tu a druhu view -
model se muZe zabyvat pouze svymi objekty bez vztahu k uZivatelskému
rozhrani

- view se naopak zabyvaji znazornénim informaci, k tomu museji znat svij
model a zpiisob, jak z n¢j ziskat informace

Pouziti

- navrhovy vzor vydavatel-predplatitel lze pouzit, kdykoli potifebujeme
oznamit zménu stavu piedem neznamému poctu objekti



Pravnik (lawyer)

- obcas dva objekty pracuji spolecné, ale ani jednoho nechceme komplikovat
tim, Ze by mél ptfimou znalost druhého (podobné Mediatoru)

- napf. ikona a model, se kterym ikona souvisi

- chceme oddélit "model" od "view", neni dobré dat modelu pifimy odkaz na
jeho ikonu

- 1kona je tak jednoducha, Ze od ni neoCekavame, Ze by znala objekt, ktery
reprezentuje, tj. chceme je od sebe oddélit, ale na druhou stranu chceme
model informovat o tom, co se déje s ikonou

- vytvorime treti objekt, nazyvany "pravnik", ktery zna ikonu 1 objekt, ktery
ikona reprezentuje

- uzivatelské rozhrani manipuluje s pravniky misto s ikonami, resp. mize
prostiednictvim pravnikii komunikovat jak s ikonou, tak s modelem



Most (Bridge)

- klasifikace: strukturalni, objekt
- smysl: odd¢leni abstrakce a implementace, 1ze je nezavisle ménit

- mot1v:

- tfeSeni vztahu mezi abstrakci a implementaci dédénim (abstraktni a
implementacni vrstva) -> mohou vznikat efekt ,,mnozeni trid*
(explosion of subclasses)

- lepSi feSeni: zavedeni abstraktni tfidy implementace, ta se spoji
(pfemosti) s vrcholovou abstraktni tfidou — vznikne objektova vazba

- lze jednoduSe piidat novu implementaci stejné jako rozsitit strom
abstrakce nezavisle na sob¢



Struktura vzoru

Client

|

Abstraction | implementor Implementor

> >

+Operation() |

i

+Operationimpi)

H‘x fﬂ.‘

AN

implaementor Operationimp()

IRefined Abstraction ConcretelmplementorA
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+Operationlmpi)

+Operationimp()




Abstraction - vrchol stromu abstrakce, udrzuje referenci na objekt typu
Implementor

RefinedAbstraction — specialni abstrakce

Implementor — rozhrani pro implementacni ttidy, muze byt rozdilné oproti
rozhrani Abstraction

Concretelmplmentator — konkrétni implementace

Pouziti:

- fyzické odd¢€leni abstrakce a implementace pies rozhrani (u implementace
pouziti komponentovych technologii)

- nezavislost rozSifeni stromi abstrakce a implementace

- teSeni chyb souvisejicich s problematickym pouzitim dédi¢nosti (mnoZeni
trid)

Souvisejici vzory
- volba tfidy implementace — Abstraktni tovarna, Prototyp



Fasada (Facade)

- Klasifikace: strukturalni, objekt
- Smysl: zjednodusSuje pfistup klienta k subsystému pies jeden nebo vice
rozhrani

- Motiv:

- UZivany zejména u komponentove technologie

- Je lepsi nabidnout klientovi jedno (popftipadé vice) rozhrani misto celou
mnozinu tiid — je to pro néj jednodussi

- Hlavng pro vnitiné€ slozité subsystémy — rozhrani = pohled na subsystém
z pohledu pripadu uziti (ostatni funkcionality se odstini)



Struktura vzoru

aaaaaa




Pouziti

- odstinéni ,,nepotiebnych* tfid z pohledu pripadu uziti
- sdileni instanci (sdileni objekt v paméti)

- pozor na pfili§ velké omezeni ptistupu k podsystému

Souvisejici vzory

- vzory, které odstinuji volani tfid v konstrukci objektii -> jednoduchost fasady



Musi vaha (Flyweight)

Klasifikace: Strukturalni, objekt
Smysl: systemy s velkym pocCtem objektli — feSeni sdilenim

Motiv:

- editor textu (fonty, velikost pisma, pozice znaku) — text se sklada ze sloupci,
sloupec ze radek, fadka z pismen obsahujicich napt. pozici a font -> priliS
mnoho potencialnich objektli v paméti

- tfeSeni: kazdy jeden znak dokumentu nebude objekt v paméti -> problém je
nutné ,,odlehéit*

- u objektu, jejichz pocet chceme redukovat, urCime stavy objektt a zavedeme
je jako vstupni parametry pozadovanych operaci (u znaku napf. operace
Draw())

- ruzne¢ hodnoty vstupnich parametri -> jiny kontext pouziti objektu v paméti
(sdileny objekt), fidici proces a datovy kontext



u editoru pocet objektti = pocet moznych znaku (Ciselnik znakil), operace
Draw() s parametry napf. pozice a font (kontext), fidici objekt mapper (na
obrazku je to pfimo klient) — nacte z dat 1d znaku, pozici a font, pozada
¢iselnik o vydani objektu s danym id, zavola operaci Draw(pozice, font)
znak je jako objekt pouzit tolikrat, kolikrat se v dokumentu vyskytuje
kontext nemusi byt predavan ptimo z dat do Ciselniku, mohou existovat dalsi
meziurovné (nesdilené FLYWEIGHT), u editoru napt. instance fadku
nesdilené FLYWEIGHTS — vznikaji a zanikaji jako objekty, nartist objektu
v aplikaci, ale stale podstatné méné nez napt. vSechny znaky dokumentu



Struktura vzoru

FlyweightFactory flyweights Flyweight
< —
+GetFlyweight(in key) . +Operation(in extrinsicStata)
i : JAN AN

if fiyweights[key] exists Il\.
return axisting flywaight

else
create new fiyweight
add to pool of flyweights
return new flyweight

Client UnsharedConcreteFlyweight ConcreteFlyweight
-infrinsicState -allState
+Opearation(in extrinsicStata) +Dperation{in extrinsicState)

“‘ )




Flyweight — operace pro piijeti a zpracovani kontextu
ConcreteFlyweight — sdilené objekty Ciselniku, vnitini stavy nezavisle na
kontextu

UnsharedConcreteFlyweight — nesdilené objekty ¢iselniku pfidavané (a
odebiran¢) za béhu

FlyweightFactory — Ciselnik objektl, zodpovida za spravu objekt

Client (Mapper) — zna referenci do Ciselniku a kontext

Pouziti

- neni vhodn¢ pouzivat v pripadé malého poctu objektl, v pfipadé, Ze neni co
sdilet (t€zko se vyrabi vnéjsi stavy), kdyZ se nam nehodi ztrata reference

- pro aplikace s velkym poctem objekti (ale pozor na rezii kolem mapovani —
vypocet stavu, ziskani sdileného objektu z ¢iselniku)

Souvisejici vzory
- Composite (listy jsou sdilené Flyweights, vnitini uzly nesdilen¢ Flyweights)



Zastupce (Proxy)

Klasifikace: Strukturalni, objekt
Smysl: objekt zastupce, ktery kontroluje pristup k objektu

Motiv:
- Ptistup ke vzdalenému objektu na jiném stroji, klient chce s objektem
pracovat jako by byl lokalni
- Reseni: objekt zastupce
- stejné rozhrani jako vzdaleny objekt
- uchovava technologii propojeni mezi stroji



Struktura vzoru

Client

Subject

=

+Request()

ANy

RealSubject

Proxy

+Requesi()

realsubject

+Request() :

realSubject, Requeasii)




Pouziti

- remote proxy (soucast vyvojovych prostiedkt — Java, .NET)

- protection proxy — ma zabudovano volani ptistupovych prav s pfedmétem
prav ,,povoleni operaci objektu*, po vyhodnoceni prava pokracuje/
nepokracuje operaci puvodniho objektu

- virtual proxy — nahradi piivodni objekt a provadi operace az ve chvili, kdy
jsou skute¢né tieba (napt. upload dat), kdyz operace neni tfeba, je za nim
prazdny objekt

- smart reference — fizeny pristup k objektim (napf. zamykani objektn)

Souvisejici vzory
- Adapter — dv¢€ rlizna rozhrani
- Decorator — stejn¢ rozhrani v fetézu za sebou, pfidava funkcionalitu



Retéz odpovédnosti (Chain of responsibility)

- klasifikace: chovani, objekt
- smysl: ménitelny fetéz objektl propojenych stejnym rozhranim k predani a
zpracovani pozadavku

Motiv:

- Zpracovani Helpu, kazdy prvek GUI — pozadavek na Help, pokud prvek help
ma, provede se, pokud nema, posle tento poZadavek jinému objektu (rodic
v GUI), mize doputovat az na vrchol hierarchie



Struktura vzoru

Client Handler

:;.
+HandleRequest)

I

ConcreteHandler1 ConcreteHandler2 [~
SUCCERSSOr

+HandleRequeast() +HandleRequest()

Handler — spolecné rozhrani pro prvky stromu
ConcreteHandler — objekty z fetézu , nékteré prvky ukoncuji fetéz vlastni
funkcionalitou, nékteré posilaji poZzadavek dal.



Pouziti

- dynamicky fetéz — konfigurace v runtime (pozor na zpracovani na konci
fetézu, zacykleni, vkladani zbyte¢nych prvkl na konec)

Souvisejici vzory

- vazba pro nasledovnika pro Retéz odpovédnosti uZ je napf. pfirozené u
Compositu (reference na rodice), viz GUI a Help



Interpreter

- Klasifikace: chovani, tfida
- Smysl: reprezentace pravidel gramatiky modelem tiid, zavedeni
odpovidajiciho interpretu pravidel operacemi objektu téchto tiid

Motiv

- Definice jednoduché gramatiky na metaturovni jako vztahy mezi ttidamai, jeji
interpretace na konkrétnich instancich (vztahy mezi instancemi)

- VSechny tfidy patii do téhoz stromu dédi¢nosti



Struktura vzoru

Context

Client

AbstractExpression

+Interpret(in Context)

&

TerminalExpression

A

INonterminalEx pression

+Interprat{in Context)

+Interprat{in Context)




Pouziti

- Neni vhodny pro slozité¢ gramatiky, kazdé pravidlo zavadi tiidu

- Vzor neukazuje, jak vybudovat strom objekti dan¢ho vyrazu, ale jak je;
,,Vyuzit*

Souvisejici vzory

- Strom reg. vyrazu jako Composite (pruchod Iterator)
- Non-terminalni symboly — moZnost optimalizace pies Flyweight



Mediator

Klasifikace: chovani, objekt

Smysl: zavedeny objekt je prostfednikem mezi jinymi objekty (tyto pak
nemusi mit mezi sebou pfim¢é vazby), oddé€luje je a zprostredkovava mezi
nimi komunikaci

Alias: Controller

Motiv:
- spoluprace objektti v GUI, zména jednoho prvku -> nutnost zmény
dalSich prvki, kdyz je prvkti mnoho -> nepiehlednost
- tfeSeni — objekt ,,vidici* vSechny komunikujici objekty (pres objektove
reference) - mediator, zaroven vSechny objekty ,,vidi* mediator, pti
zmeéné prvku v GUI vola prvek specifickou operaci v Mediatoru, ktery
pak v ramci operace vola ostatni prvky



- Casto skryto v GUI - automatické zavedeni vzoru, formular zaroven
mediator — napt Delphi , jin€ feSeni - listener s registraci — Java
udalosti) — kazdy prvek musi obsahovat instanci mediatoru a vidi jeho
rozhrani — polymorfni operace ColleagueChanged(Colleague colleague),
colleague jako vstupni parametr (musime védét, co a jak se zménilo) je
obecny prvek



Struktura vzoru

Mediator

madiator

Colleague

£

ConcreteMediator

AN

ConcreteColleague

ConcreteColleague2

I

J




Pouziti

- systém udalosti prehledné;Si nez primée volani rozhrani mediatoru
- formulafe jako mediatory (moznost piesunuti obsluzné¢ho kodu do jinych
formularu (tzv. Controllerti — je to mediator)

Souvisejici vzory

- Command — pvky pfi poZadavku na spolupraci nevolaji rozhrani mediatoru,
ale MyCommand. execute(), kazda tfida Commandu obaluje jednu metodu
Mediatoru (tfid Commandi = pocet metod Mediatoru)

- Observer — udalostni systém



Observer

- klasifikace: chovani, objekt

- smysl: moZnost sledovani zmén u objektu, kdyZ objekt zméni stav, ostatni
objekty na to zareaguji, avSak neni pfima vazba od sledovaného objektu
k témto objektiim

- Motiv

- obdoba udalostniho systému (Java - listener)

- prvni krok: objekt se spolu se svoji operaci zaregistruje ke sluzbé udalosti
jineho objektu, druhy krok: dojde k udalosti, vSechny registrované operace
se zavolaji

- nutnost kompatibility volani zaregistrovanych operaci -> vzor Observer



Struktura vzoru

Subject
obsarver Obsarver
+Attach(in Obsarver) ::J'
+Datachiin Obsanver) +Update()
+Motify() o f_‘:
P,
T,

S

foreach o in obsarvars

reflurn subjectStale

o.Update()
ConcreteSubject subject [ConcreteObserver
-subjectState T observerStale
+GetStata() +Updata()

cbserverState =
subjecl GalStatel)




- Abstraktni tfida Subjekt — implementované operace pro piidani/odebrani
objektu Observer a volani operace Update() vSech zaregistrovanych
Observeru = operace Notify()

- Observer — polymorfni operace Update()

- ConceretObserver — implementuje operaci Update(), udrzuje referenci na
ConcereSubject, muze si vyzadat stav ConcreteSubjectu

- ConcreteSubject - v ramci operace SetState() dojde zavolani operace
Notify(), tj. k udalosti a nasledovnému zavolani Update()

Pouziti

doptedu neni jasne, kdo ma sledovat zménu sledovaneho objektu
konkrétni Subject nevi, koho obsluhuje, konkrétni Observer je odstinén od
Subjectu

pokud je jasn¢, kdo na zménu bude reagovat, a nebude se to ménit, vzor se
nepouziva, radéj1 prime volani danych objektu

pozor na zacykleni udalosti (vice vrstev Observert)



- pt1 volani operace Notify() je tieba, aby konkrétni Subject byl
v konzistentnim stavu (Observer milize nacist nekonzistentni stavy ->
prusvih)

- vzor nefesi multithreading

- registrace observera a asociativni tfida — dvojice Subject + Observer

Souvisejici vzory
- Command — podobna funkcionalita a jeji obecne spousténi (nikoli sledovani
zmeény)



Stav (State)

- klasifikace: Chovani, objekt
- smysl: zména stavu objektu provadéna vymeénou objektu reprezentujiciho
stav

- motiv

- vnitini stav objektu

- volani operaci na zaklad¢ vnitiniho stavu objektu — implementace s 1f
nebo switch muze byt neprehledna

- Reseni: abstraktni t¥ida State, polymorfni operace zpracovani stavu,
dédicovove tridy State() (pocet stavii = pocet dédict), prepnuti stavu =
vymeéna objektu typu State()



Struktura vzoru

Context sigte State
> —

+Requeast(} | +Handle()
|
| - A
|
|
' ConcreteStateA ConcreteStateB

state Handla()

+Handle() +Handle()

Context— rozhrani pro klienta, zna stavy, presméruje poZzadavek na chovani
v daném stavu na objekt state

State — abstraktni tfida pro chovani ve stavu

ConcreteState — implementace chovani v konkrétnim stavu



Pouziti

- prehlednost a flexibilita — novy stav=novy potomek tfidy State

- mensi riziko chyb a nesmyslnych mezistavi

- prechody mezi stavy, nejlépe umi dédicove piimo v metodach Handle(),
nutno mit referenci (zpétnou) na rozhrani objektu typu Context

- stavove atributy spolecné pro vSechny stavy je 1épe umistit do objektu
Contextu (State ma na Context referenci) nebo upln€ mimo + svazat pres
asociaci, nikoli do abstraktni tfidy State



Strategie (Strategy)

Klasifikace: Chovani, objekt
Smysl: Definuje mnoZinu algoritmi, které 1ze za béhu vymeénit

Motiv:

- mame k dispozici vice algoritmu vyhledavani dat, poZzadavek na pouzity
algoritmus dan obsluhou za béhu programu, neflexibilni feSeni: prepinac

- jiné feSeni: rozhrani Strategy s operaci napt. SearchAlgorithm(), dédicoveé ji
prepisuji, vyber algoritmu na zaklad¢ vybéru instance tiidy Strategy



Struktura vzoru

Context strategy Strategy
% —
+Contextinterfacel) +Algorithminterface()
JANARA

ConcreteStrategy A ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC

+Algorthminterface()| [+Algorthminterface() +Algorithminterface()

- Strategy — rozhrani pro vSechny operace (podporované algoritmy)

- ConcreteStrategy — implementace konkrétnich operaci

- Context — udrzuje referenci na objekt Strategy, konfigurace objektem
ConcreteStrategy, mize definovat rozhrani, aby mohl objekt Strategy
pristupovat k datim Contextu



Souvisejici vzory

- Podobny vzoru State
- Strategy — sdileny algoritmus -> Singleton nebo Flyweights



Sablona (Template Method)

- klasifikace: chovani, tfida
- smysl: existence scénafe na abstraktni trovni, obsahuje polymorfni metody,
potomci je prepisuji a volaji scénar

- motiv
- dokument u factory method — na Grovni predka operace (scénar)
openDocument(), obsahuje polymorfni operaci createDoc(), potomci
scénar vyuziji, operace prepisi

public void openDocument() {
myDoc = createDoc(),
docs.add(mydoc),

myDoc.open(),



Struktura vzoru

AbstractClass [h

PrimitiveOperation1()

+TemplateMethod() 4 — — — — <= _
+PrimitiveOperationi() PrimitiveOperation2()
+PrimitiveCperationZ()

AN

ConcreteClass

+PrimitiveQperationi ()
+PrmitiveOperation)

- AbstractClass
- obsahuje TemplateMethod() — scénar
- obsahuje primitivni operace (nemusi byt nutné abstraktni — implicitni
chovani)



- samotna tfida nemusi tedy byt abstraktni
- ConcreteClass — prepisuje polymorfni operace

Pouziti

- presn¢ definované postupy — predefinovani operaci a zavolani
TemplateMethod()

Souvisejici vzor

- Factory method



Navstevnik (Visitor)
- klasifikace: chovani, objekt

- smysl: zavadi operaci, ktera uCinkuje na prvky objektovée struktury, pritom se
nemeéni kod ve tfidach téchto prvki

- motiv

- strom obrazci, obrazci je hodné, potfebujeme piidat operaci
spoctiObvod(), nechceme se nam ale zasahovat do kddu tridy kazdého
obrazce

- feSeni: nova operace (pseudooperace) bude vyuzivat jiz existujici
operace obrazce (tzn. Ze obrazce musi uméet operace jako getPolomer(),
getDelkaStranyA() apod.), aneb z navratovych hodnot zavedenych
operaci musime umét ziskat vSe potfebné pro nové zavedenou operaci
(pseudooperact)



- celkovy postup:

kazdy prvek stromu obrazcli bude mit polymortni operaci pro
piijeti Visitora napt. accept (CVisitor visitor), tj. vlastni
implementaci této operace

kazdd pseudooperace bude reprezentovaina jednou tridou Visitora
(Visitoii tvoii strom dédicnosti na vrcholu s abstraktni tiidou
Visitor), tj. pro obrazce jedna tfida Visitora napt. VisitorObvod a
abstraktni tfida Visitor (typ vstupniho parametru operace accept)
-> tj. obrazec umi prijmout libovolného Visitora

existence dvojiteho polymorfismu: kazdy Visitor ma presné tolik
operaci, kolik jednotlivych obrazcli ve stromu (operace jsou
polymorfni, kazdy Visitor si je implementuje) miize navstivit



Sablona Visit<Konkrétni obrazec> se vstupnim parametrem =
¢lenem, kterého hodla Visitor navstivit (Visitor si tak mlize
vyZzadat vSe potrebne), tj. napf. operace

visitKruh (Ckruh kruh)
vistObdelnik (CObdelnik obdelnik)
visitTrojuhelnik (CTrojuhelnik trojuhelnik)

ve vysledku: prijeti Visitora danym konkrétnim obrazcem se
prevede na zavolani visitorské navstevy tohoto konkrétniho
obrazce



Napft. kruh implementuje

public void accept (Visitor visitor) {
visitor.visitKruh(this);

/

....obd¢lnik implementuje

public void accept (Visitor visitor) {
visitor.visitObdelnik(this),

/

...sloZeny obrazec implementuje

public void accept (Visitor visitor) {
for each item in obrazce item.accept(visitor),

/



Scénar prace s Visitorem

vybere se pseudooperace (tj konkrétni tfida Visitora)

zavola se operace obraze accept(visitor), vstupnim parametrem objekt
vybrané tfidy Visitora

vybrany obrazec vraci fizeni visitorovi napft. visitor.visitKruh(this)
uvnitt visitora mame k dispozici obrazec, provedeme nad nim
pseudooperaci, kterou dany visitor umi (tj. napt. spocteni obvodu kruhu)
vysledek prevezme visitor do sebe a miize jej na pozadani vydat
klientovi, ktery spousti accept()

Visitor muze postupné projit celou strukturou a posbirat vSechny udaje
Je mozn¢ flexibilné vyrobit dalSiho visitora

PouZiti visitora napf.

VisitorObvod myVisitor = new VisitorObvod(), /v_obvod = 0;
myQbrazec.accept(myVisitor),
obvod = myVisitor.getObvod();



Struktura vzoru

Client Visitor
+VisitConcreteElementAlin ConcreteElementA)
+WisitConcreteElemeantB(in ConcreteElamentB)
= "—’L|
ConcreteVisitor2
+WisitConcreteElementAlin ConcreteElemeanta)
+VisitConcreteElementB(in ConcreteElementB)
ConcreteVisitor1
+WisitConcreteElementAlin ConcrateElements)
+HisitConcreteElementBiin ConcreleElementB)
ObjectStructure Element

= >
e
+Acceptiin visitor ¢ Visitor)

I AN

ConcroteElementA ConcrateElementB
+Accept{in visitor : ".-’isib:nrl,»' +Accept{in visitor © Visitor) .
+OperationA) ” +DperationB() d

Cl
s
f/ r
Vy ry
2 Z

vigior VisitConcreteElementa this ) wisitor VisitConcreteElement B this )




Pouziti

- flexibilita operaci
- sbér udajt

Souvisejici vzory

- zpracovani Compositu
- projiti struktury s vyuZitim Iterdtoru



Transfer Object (J2EE pattern)
- kontext: klient s1 potfebuje vyménovat data s komponentou
- mot1v:

- komponenty na strané serveru poskytuji data, tj. davaji k dispozici
pristupové metody, kazdé volani metody klientem je potencialné
vzdalene, pokud je volani mnoho a klienti Zadaji jednoduché atributy,
klesa vykonnost celé aplikace

- teSeni: aplikacni data jsou zapouzdiena do Transfer objectu, manipulace
s timto objektem pak probiha pres jedinou metodu, klient Zadajici o data
obdrzi cely Transfer object pote, co je tento objekt zkonstruovan

- vyuziti Transfer objectu je spojeno s mnoha strategiemi



Struktura vzoru

ValueOhject

Client

i

Creates :
I

BusinessOhject

==EntityEJB==
BusinessEntity

==5essionEJB==
BusinessSession

DataAccessOhbject




Front Controller (J2EE pattern)

- kontext — mechanismus fizeni poZadavkill na irovni prezentacni vrstvy fidi a
koordinuje zpracovani uzivatelskych pozadavku, tento mechanismus muze
byt centralizovany/decentralizovany

- motiv

- pokud uzivatel miize pfistupovat k prezentacni vrstvé bez ,,prichodu
centralizovanym mechanismem fizeni poZadavku, je Casto nutné
duplikovat kod jednotlivych view, navic dochazi ke smiseni obsahu a
fizeni daného view

- tfeSeni: pouziti Controlleru jako prvotniho bodu kontaktu s pozadavkem,
controller spravuje dalSi zpracovani poZadavku (napf. prihlaSeni, vybér
korektniho view apod.)

- pro implementaci Front Controlleru existuje nékolik strategii



Struktura vzoru

Client

Controller

==5emlet==
ServietFront

== ]5P==
JSPFront




Data Access Object (DAO) (J2EE pattern)

- kontext — pristup k ulozisti dat zavisi na typu dan¢ho ulozisté (relacni
databaze, soubor,...) a jeho implementaci

- mot1v

- potiebujeme ziskavat/ukladat data z/do persistentnich datovych ulozist,
tyto se mohou ménit, maji rizna API, klient chce vSak pouzivat jednotné
rozhrani

- feSeni: Data Access object zapouzdiujici pristup k datoveému zdroji,
DAO zatizuje veskerou komunikaci s datovym zdrojem ohledné
ukladani/ziskavani dat (je to takovy Adapter)



Struktura vzoru

BusinessOhject

Uses

DataAccessObject

-

I

. I
=~ . Ohtains/modifies |

I

I

encapsulates

DataSource

createsiuses

-
-

T N
TransferOhbject




