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Co jsou 

návrhové vzory?
 Typická řešení častých problémů ve 

vývoji software

 Ověřená praxí

 Přehlednější kód a jeho snadnější 
rozšiřování

 Obecná idea, jak k problému přistupovat

 Rozdíl oproti algoritmu

 Design Patterns: Elements of Reusable 
Object-Oriented Software

 autoři: Erich Gamma, John Vlissides, 
Ralph Johnson, Richard Helm

 „the gang of four“

 23 vzorů



Dělení podle 

účelu
 Creational patterns

 Mechanizmy pro správné vytváření objektů

 Structural patterns

 Zaměření na uspořádání tříd v systému

 Behavioural patterns

 Úprava chování systému a rozdělení povinností 

objektům



Katalog vzorů

Creational patterns

• Abstract Factory

• Builder

• Factory Method

• Prototype

• Singleton

Structural patterns

• Adapter

• Bridge

• Composite

• Decorator

• Facade

• Flyweight

• Proxy

Behavioural patterns

• Chain of Responsibility

• Command

• Interpreter

• Iterator

• Mediator

• Memento

• Observer

• State

• Strategy

• Template Method

• Visitor



Kritika vzorů

 Dogma

 Náhradní řešení pro slabé programovací jazyky

 Overengineering

If all you have is a hammer, everything looks like a nail.



Builder
CREATIONAL PATTERNS



Builder

 Mějme komplexní objekt, který obsahuje spoustu polí nebo jiné 

objekty a zahrnuje složitou vnitřní logiku. Jak takový objekt 

inicializujeme?

 Standardní konstruktor není vhodný.

 Příliš mnoho parametrů

 Velká složitost kódu

 Použijeme návrhový vzor Builder.

 Přesunutí procesu vytváření objektu do vlastní třídy



Příklad

1



OOP 

přístup

2



Použití 
jednoduchého 
Builderu

3



Fluent 

Builder

4



Factory
CREATIONAL PATTERNS



Factory

 Předpokládejme, že máme program, který neví, se kterou podtřídou 

nějaké dané třídy bude pracovat. 

 Takové situace řeší návrhový vzor Factory.

 Zavedení rozhraní pro tvorbu objektu

 Umožnění podtřídám pozměnění objektu

 Možnost přidání dalších podtříd bez nutnosti změny kódu



Příklad
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Příklad

2



Příklad

3



Output

4



I had a problem and tried to use Java, now I have a ProblemFactory.



Singleton
CREATIONAL PATTERNS



Singleton

 Často je nežádoucí aby existovalo více instancí určité třídy.

 Databáze

 File systém

 Window manager

 Logování

 Navíc je potřeba, aby tato instance byla odevšud přístupná.

 Naivní řešení: globální proměnná

 Lepší řešení: Singleton

 Zařídí, že nemůže být vytvořena další instance.

 Umožní přístup k instanci odevšud.



Implementace

1



Implementace

2



Kritika

 Je to globální proměnná.

 Porušuje Single Responsibility Principle.

 Vyžaduje speciální přístup při vícevláknovém programování.

 Způsobuje problémy při používání unit testingu.

 Může maskovat špatný návrh programu.



Adaptér
STRUCTURAL PATTERNS



Adaptér

 Umožňuje spolupráci tříd s rozdílným rozhraním.

 Toho dosáhneme vytvořením třídy, která jedno rozhraní převede na 

druhé.



Příklad
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Příklad

2



Příklad
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Bridge
STRUCTURAL PATTERNS



Bridge

 Mějme třídu, která může mít vícero implementací.

 Obvyklým řešení: dědění

 Permanentní navázání implementace na abstraktní třídu

 Obtížné rozšiřování, modifikování a znovupoužití

 Při použití návrhového vzoru Bridge oddělíme abstraktní třídu od její 

implementace.

 Větší flexibilita

 Skrytí implementace

 Ušetření času při kompilaci







Příklad
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Příklad

2



Příklad
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Facade
CREATIONAL PATTERNS



Facade

 Předpokládejme složitý subsystém se spoustou tříd.

 Vznik při aplikaci vzorů

 Lehčí znovupoužití kódu a jeho přizpůsobování

 Těžší práce pokud není přizpůsobení potřeba

 Vzor Facade zavádí vysokoúrovňové rozhraní, které usnadní práci s 

takovými subsystémy.





Příklad
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Příklad
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Příklad

3



Příklad
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Flyweight
STRUCTURAL PATTERNS



Flyweight

 Mějme program, který zpracovává velké množství podobných 

objektů a potřebujeme pracovat efektivně s pamětí.

 Řešením je návrhový vzor Flyweight.

 Sdílení stejných objektů

 Ušetření místa

 Kdy použít?

 Použití velkého množství objektů

 Příliš drahá paměť

 Možnost zaměnit více skupin objektů za méně sdílených objektů

 Nezávislost programu na identitě objektů.



Příklad

 Multiplayrová hra

 Databáze jmen hráčů

 Více hráčů stejné jméno či příjmení

 Použití vzoru Flyweight



Příklad
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Příklad

2



Příklad
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Použití 

knihovny 

Boost

4



Chain of responsibility
BEHAVIOURAL PATTERNS



Chain of Responsibility

 Mějme program a v něm objekty, které odesílají a přijímají 

požadavky. Jak tento proces implementujeme?

 Použitím Chain of Responsibility od sebe oddělíme odesílatele a 

příjemce.

 Zřetězení přijímajících objektů

 Implementace často spojový seznam



Příklad
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Příklad
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Příklad

3



Příklad
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Observer
BEHAVIOURAL PATTERNS



Observer

 V programu, který má velké množství tříd, vzniká potřeba při změně 

objektu aktualizovat objekty na něm závislé.

 Tento problém řeší Observer.

 Vedení seznamu pozorovatelů

 Automatické upozornění pozorovatelů na změnu v objektu

 Přidávání/odebírání pozorovatelů



Příklad
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Příklad
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Příklad

3



Příklad
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Strategy
BEHAVIOURAL PATTERNS



Strategy

 Program potřebuje vícekrát vykonávat algoritmus, jenž se ale může 

lišit v malých detailech.

 Například mapová aplikace potřebuje vyhledávat nejkratší cestu 

pro auta, cyklisty či chodce.

 Strategy umožňuje zavést skupinu algoritmů, zapouzdřit je a 

následně je zaměňovat.

 Nezávislost na zbytku kódu



Příklad

HTML

<ul>

<li>foo</li>

<li>bar</li>

<li>baz</li>

</ul>

Markdown

* foo

* bar

* baz

 Vytvoříme program, který bude vypisovat seznam v různých značkovacích jazycích.



Příklad
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Příklad
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Příklad

3



Příklad

4



Příklad
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