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Podeéekovani

Vim, Ze se v Ceskych knizkdch vétSinou nedckuje, ale tahle silnd kniha je spojena
s tolika pomocniky a tolika obétmi lidi z mého okoli, Ze bych mél velkou Gjmu na
dusi, kdybych tak neudinil.

Chtél bych predevsim nesmirné pode€kovat své Zené JarusSce, kterd byla po celou
dobu moji nejveétsi oporou a kterd si za dobu mého psani vyslouZila jiz nejednu sva-
tozar. Nemensi podékovani patii i détem, které se mi také snazily v ramci svych moz-
nosti pomdhat: testovaly programy nebo za mne zafizovaly nejriznéjsi zalezitosti,
abych mél rozumny klid na psani.

Na vylepsovani textu knihy se ale podilela rfada dalsich lidi. Mezi nimi musim podé-
kovat predevsim manzeliim Pavlickovym, ktefi knihu velmi podrobné precetli, upo-
zornili mne na nejruznéjsi nesrovnalosti v textu a odchylky mezi popisovanou a sku-
te¢nou podobou doprovodnych programu a ktefi se ji na zavér uvolili jesté jednou
podrobné procist a zlektorovat. Nase debaty o spravné interpretaci nékterych zdsad
moderniho programovini a o né€kterych vlastnostech popisovanych ndvrhovych
vzoru byly obc¢as pomérné vasnivé.

Knihu ¢etla a pfipominkami dopliovala i fada dalsich lidi, mezi nimiz bych jmenoval
Frantu Hunku a Milana Sedého, jejichZ soubory s piipominkami byly také velmi
podrobné.

Rad bych touto cestou podékoval i Michaelu Kollingovi a jeho spolupracovnikum,
jejichz myslenky mne pfivedly k nové metodice vyuky a jejichZ vyvojovy ndstroj Blue/
realizaci takto koncipované vyuky vibec umoznil.

Musim vyjadrit sv(j velky dik také veskerému osazenstvu firmy Amaio Technologies.
Tito lidé mne k Javé privedli a po celou dobu pfipravy knihy mne vSestranné pod-
porovali. Upozorfiovali mne na zajimavé ¢lanky a oponovali né€které programy. Bez
jejich podpory by kniha nevznikla.

Na zavér nesmim zapomenout ani na Vdclava Kadlece z nakladatelstvi Computer
Press, ktery dostal moji knihu na starost a ktery si se mnou uzil, kdyZ se termin ode-
vzdani neustdle vzdaloval. Diky jeho trpélivosti a vstiicnosti se kniha po nékolika
odkladech konec¢né dostala do stavu, ve kterém ji otevirdte.



18 Uvod

Uvod

Znalost zakladnich navrhovych vzort a schopnost je efektivné vyuZivat ve svych pro-
gramech patif ve svété k povinné vybavé zkuseného programdtora. Knihy, které tuto
oblast vysvétluji, patif k trvalym bestsellerim. V nasich Skoldch a programatorskych
kurzech se v3ak tato problematika piilis neuci a fada programdtort (a to i téch, ktefi
se povazuji za zkusené) o existenci navrhovych vzora dokonce ani netusi.

Pfed ¢asem u nds vysel preklad [10] knihy [16], kterd je dlouhodobym svétovym best-
sellerem a zdkladni bibli navrhovych vzor(, na niz se téméf viechny ostatni ucebni-
ce navrhovych vzort odvolavaji (pfesnéji nepotkal jsem takovou, kterd by tak nedci-
nila). PfeloZend publikace se vSak u nds setkala s podivuhodnym nezdjmem. Nevim,
zda to bylo ne zcela vydafenym piekladem! nebo zda byl na viné styl pifrucky, ktery
pro pramérného programdtora neni piilis ¢tivy, anebo zda se na nezdjmu podepsala
i ignorace tohoto tématu ze strany vyucujicich. Vypada to zkrdtka tak, Ze navrhové
vzory u nds netihnou.

Cisla v hranatych zdvorkdch oznacuji pofadi dané knihy v seznamu lite-
/g ratury uvedeném v piiloze Seznam doporucené a nedoporucené literatu-
7y na strané 517.

Kniha [16] se v origindle jmenuje Design Patterns s podtitulem Elements

,@f of Reusable Object-Oriented Software. Poprvé vysla v roce 1995 a napsa-
la ji ¢tvefice autoru, kterd zanedlouho na to dostala prezdivku Gamng of
Jfour (banda ¢tyf) — ve zkratce GoF. Pod touto zkratkou se na jejich pub-
likaci fada ostatnich pfirucek odvolava, aby bylo zfejmé, Ze se odvolava-
ji pravé na ni, a ne na né&jakou z mnoha dalsich knih, které maji termin
design patterns v titulu. Nebudu se proto odliSovat, a budu-li se nékde
odvoldvat na tuto publikaci, také ji oznac¢im zkratkou GoF.

Vim, Ze je proto ode mne troufalé pokouset se napsat dalsi knihu, kterd by se véno-
vala této nesmirné dulezité, aviak u nds stdle opomijené problematice, ale jako nena-
pravitelny optimista stile doufim, Ze ndvrhové vzory pfece jenom ziskaji v povédo-
mi nasich programatort misto, které jim ndleZzi. Pfispé&je-li k tomu i tato kniha, budu
nesmirné potéden.

L problémem &eského piekladu této publikace je bohuZel to, Ze prekladatel nebyl programa-
tor, a na prekladu je to ¢asto vidét. Pfizndvam, Ze jd jsem se po prvnich kapitoldch dopro-
vazenych nepublikovatelnymi vykiiky zbabéle uchylil k anglickému origindlu. Pokusim se
proto na rozdil od béZznych zvyklosti prezentovat latku tak, abyste uvedenou piirucku-bibli
nepotiebovali.
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Uvod 19

Koncepce knihy

Vétsina piirucek zabyvajicich se problematikou ndvrhovych vzort probirané ndvrho-
vé vzory pouze vyjmenuje (nejlépe podle abecedy) a u kazdého uvede jeho zdklad-
ni princip a jeden ¢i dva priklady jeho pouziti. V nékterych jejich autofi jesté ucené
pohovoti o moznych dusledcich nebo o mozné zastupitelnosti ¢i spoluprici s jinymi
VZory.

ZkuSenost ukazuje, ze takovyto pfistup fad€ programdtort nestaci. Takovyto vyklad
pro né casto byva piili§ abstraktni. Potfebovali by vysvétlit fadu konkrétnich otdzek
a roz§ifit mnozinu piikladd, na nichZ se litka demonstruje a na nichz si ji pak mohou
sami vyzkouset.

Mnozi programatofi pfizndvaji, Ze vySe zminovanou ,bibli“ GoF sice ve své knihov-
né maji, ale jeji vysvétleni piili§ nechdpou. Pripada jim jako kniha, kterou psali teo-
retici pro teoretiky. Svoji snahu o pochopeni navrhovych vzort z této prirucky pri-
rovnavaji k pokusu naucit se matematiku studiem sbirky vzorcu.

Koncipoval jsem proto tuto pfirucku jako rozhovor mezi zkuSenym a zac¢inajicim pro-
gramdtorem. Jeho inspiraci byly rozhovory, které jsem nad danym tématem vedl se
svymi détmi, s zdky a studenty, ktefi navstévuji mé lekce programovani, i s profesio-
ndlnimi programdtory navstévujicimi mé kurzy, v nichz se preskoluji z klasického pro-
gramovani na programovani objektové orientované.

Cely vyklad jsem se snazil ilustrovat na takovych piikladech, které jsou na jednu stra-
nu dostate¢né jednoduché, takze probirana problematika se neztrdci v Sumu ostatnich
piikaz, ale které na druhou stranu nebudou jen néjaké AHA-piiklady, jeZ pouze
demonstruji princip vzoru a chod programu simuluji prostfednictvim tiski na stan-
dardni vystup (i kdyZ se k nim, pravda, obcas z nedostatku fantazie také uchylim).

Pokusim se, aby vétSina programu v piikladech byla maximalné prakticka, abyste
z nich mohli nacerpat néjakou inspiraci pro své vlastni programy.

Tato kniha nechce byt pouze vyctem zdkladnich ndvrhovych vzoru, ale chce byt
komplexni ucebnici soucasnych zdsad objektové orientovaného programovani (to
jsem se ostatné pokusil naznacit i v jejim ndzvu). Zasad, o kterych se bézné ucebni-
ce veétSinou nezminuji (pfiznejme si, Ze se také vétSinou nejednd o ucebnice progra-
movani [byt se to jejich titul snazi naznacit], ale pouze o ucebnice syntaxe nékterého
jazyka).

V radé piipadu autofi ucebnic v demonstra¢nich piikladech tyto zdsady dokonce
porusuji. Knih s riznymi, ¢asto do nebe volajicimi prohfesky autort bychom na trhu
nasli vice. (Doufam, Ze se mezi né Casem nezafadi kniha, kterou pravé Ctete.)

Na druhou stranu se v knize nesnazim o podrobny rozbor vSech probiranych navrho-
vych vzort se viemi jejich vzajemnymi vazbami a raznymi dusledky — to by musela byt
daleko tlustsi. Chci pouze Ctendfe sezndmit se zdkladnimi navrhovymi vzory tak, aby
pochopil jejich podstatu a princip a dokdzal je pozdéji vyuzit ve svych programech.
Detailni rozbory ponechdavam akademictéji orientovanym ucebnicim — napt. GoF.
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Na pocitku kazdé kapitoly je stru¢nd charakteristika vzoru, kterému se dana kapito-
la vénuje. ProtoZe jsem se jiz nékolikrdt setkal s tim, Ze studenti ode mne chtéli vedle
mych volnych popist i presné definice uvadéné v GoF, doplnil jsem u vzora uvadé-
nych v GoF do pozndmky pod ¢arou i jejich origindlni definici a jeji pieklad (nepre-
biral jsem jej z [10], ale pokusil jsem se vytvofit vlastni). Tyto citace by vam mohly
pomoci v orientaci pfi procitani nékterych ¢lanku tykajicich se ndvrhovych vzort uve-
denych v GoF.

Otazky

Kniha pfedstavuje zdznam fiktivniho rozhovoru se 625 otdzkami. Oproti jinym pii-
ruckdm s otazkami a odpovédmi vSak v této knize nenajdete klasické dotazy, které
nastoli problém, jenz je pak v odpovédi vyfesen. Obsah této knihy md opravdu simu-
lovat zaznamenany rozhovor, takZe mezi otdzkami najdete i vyplnové otizky a na
druhou stranu otdzky, které jiz samy obsahuji feSeni problému a tazatel se pouze
ubezpecuje, Ze toto feSeni je spravné.

Koncepce knihy psané jako zdznam rozhovoru md pro ¢tenafe nékolik vyhod:

B Udr7zuje jej daleko lépe ,v obraze“ a umoziuje mu tak Iépe sledovat vyklad.
Ctendfi mych minulych rozhovorovych knih mi dokonce psali, Ze je poté&silo,
kdyz tazatel poklddal otdzku, kterd je v prubéhu c¢teni predchoziho odstavce
napadla také.

B KdyZz nékdy potiebuji vysvétlit néco, co pifimo nesouvisi s probiranym téma-
tem, mohu vds daleko snadnéji navigovat, takZe neztratite nit hlavniho vykla-
du, coz byva u klasicky koncipovaného vykladu problém.

B Otizky presné oddéluji ¢asti, které je tfeba precist jako jeden celek. Soukromé
oznacuji zpusob  konzumace® takovéhoto textu terminem nddech — vydech.
Pii ¢teni odpovédi na otdzku Ctendf vstiebava informace (nadech), aby se pred
dalsi otazkou v klidu zastavil a ujasnil si, Ze vSe z prfedchozi pasdZze pochopil
(vydech).

Cestina

Jednim z castych naméta bouflivych diskusi mezi programadtory, resp. mezi uciteli
programovani, je pouzivani ptivodnich a preloZenych termint. Za dlouhou dobu své
ucitelské praxe jsem si vyzkousel, Ze pouzivini puvodnich termin v zacatec¢nickych
kurzech neni dobré feSeni. Zacdte¢nici mivaji problémy s pochopenim vlastni litky
a priddni terminu, kterym nerozuméji (znalost anglictiny u nds stdle neni na takové
arovni, jakou bychom radi vidél), jim situaci pouze ztéZuje.

KdyZz na zacitecnika vybafnu napf. ndzev singleton, maloktery bude védét, co to
slovo znamend, a nezbude mu, neZ si je zapamatovat jako néjaky novy, cizi termin.
KdyZz se pak po par tydnech vyuky zeptdm, jaké vlastnosti md ndvrhovy vzor single-
ton, za¢nou Zdci nejprve tdpat, ktery z probranych vzort to je, a v fadé pfipadu jej
zaméni s né&jakym jinym.
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KdyZ naproti tomu pouZiji pro dany ndvrhovy vzor termin jedindcek, vsichni si jej
ihned pevné spoji se svoji predstavou jedindcka a nejenom Ze jej i po tydnech sprav-
né vylozi, ale navic i lépe pochopi jeho podstatu.

Prosim proto c¢tendfe, ktefi jsou hrdi na svoji znalost anglictiny, aby se smifili s tim,
Ze budu vychdzet vstiic vétsing, kterd konstrukce oznacené cCeskymi terminy lépe
pochopi a daleko lépe si je zapamatuje. Ti, ktefi muj pocestény vyklad nepotiebuji,
se jist¢ jiz ddvno poucili z nekteré z anglicky psanych ucebnic (seznam nékterych
z téch, které se staly zdrojem inspirace pro mne, najdete v pfiloze Seznam doporu-
Cené a nedoporucené literatury na stran¢ 517).

ProtoZe je viak programdtorsky svét veskrz anglicky!, uvedu u kaZdého terminu pii
jeho zavedeni i pfislusny anglicky ekvivalent. VSem vam pak doporucuiji si tento ekvi-
valent zapamatovat, protoZe fada ceskych i slovenskych autort z nejriznéjsich duvo-
di trvd na pouzivani anglickych terminu doplnénych cCeskymi, resp. slovenskymi
koncovkami.

Pouzité programovaci jazyky

Knihu jsem se snazil napsat maximalné nezavislou na konkrétnim programovacim
jazyku. Pri jejim koncipovani jsem premyslel nad tim, v jakych jazycich uvadét
demonstracni priklady. Volil jsem mezi moznosti, uvadét vSechny piiklady v jediném
jazyku anebo ukazovat feSeni v nékolika jazycich soucasné.

ProtoZe jsem se bdl, Ze by pri prikladech ve vice jazycich kniha neimérné narostla,
rozhodl jsem se zustat u jediného jazyka a naprogramovat vSechny piiklady v Jave,
kterd je v soucasné dobé nejpouzivanéjsim programovacim jazykem. ProtoZe jsem
tuto knihu psal predevsim pro ty, ktefi s objektovym programovanim zacinaji, pfihrila
této volbé i skute¢nosti, Ze Java je ve svété naprosto dominantnim jazykem vstupnich
kurzi programovani na univerzitich i stfednich $koldch?.

Pfipoc¢teme-li syntaktickou blizkost jazyka C#, ktery byl vlastné odvozen z Javy, je
zfejmé, Ze se ¢tenim demonstracnich programt nebudou mit problémy ani uzivatelé
tohoto jazyka. Téch par drobnych syntaktickych odlisnosti by jim nemélo ztéZovat
porozuméni programum.

Zidsadni problém v porozuméni by neméli mit ani uZivatelé ostatnich jazykt uréenych
pro programovani na platformé .NET, konkrétné jazykt Delphi a Visual Basic .NET.
Vzhledem k blizkosti koncepce této platformy s koncepci platformy Java by jim méla
byt vétsina terminu zfejmd. Pouze ¢teni programu pro né bude trochu obtiznéjsi, ale
snazil jsem se pouzivat pouze jednoduché dostatecné okomentované programy, takze
by mély byt i pro né pochopitelné.

1 Kdy? jsem po 3kole nastupoval v akademii, poloZil mi muj Skolitel otdzku: ,Umite anglicky?*
NezZ jsem si zformuloval odpovéd, kterd by charakterizovala droveil mych znalosti, odpové-
dél si sdim: ,No ono je to jedno — budto budete umét anglicky, nebo zménite zaméstnani.*
A totéz plati pro vSechny, kteff se chtéji vizné zabyvat programovanim.

V nadi republice sice na stfednich Skoldch v soucasné dobé dominuje Delphi, ale uditelé
tohoto jazyka vétsinou objektové programovani neuci. Navic pozice tohoto jazyka neustdle
sldbne.
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Byl bych rdd, kdyby se z této ucebnice mohli poucit i programatoii v C++. Je sice
znamou pravdou, ze zdkladem syntaxe Javy je syntaxe C++, ale zpusob premysleni
v Javé se od zpusobu premysleni obvyklého u programdtortt v C++ prece jenom lis{
a lisf se i fada prvkl jazyka. Obdvdm se proto, Ze programdtofi v C++ budou mit se
vstfebdnim informaci z této knihy vétsi problémy neZ programatorfi jinych uvedenych
jazyku.

Komu je kniha urc¢ena

Kniha je urena programdtorum, ktefi maji zakladni znalosti objektové orientované-
pro jeji studium znalost jazyka Java, ale jak jsem jiz fekl, stejné dobfe ji mohou ¢ist
i ti, kteff programuji v nékterém z jazyk( uréenych pro platformu .NET. Jinymi slovy:
je ur€ena ,absolventim® zacate¢nickych piiru¢ek programovani, resp. absolventim
zacateCnickych kurz.

Predpokldaddm pouze to, Ze Ctendr znd zdkladni strukturované konstrukce a vi, co
jsou to tfidy a jejich instance a jaky je rozdil mezi tfidou a rozhranim, a umi je ve
svych programech rozhrani vyuZivat. Vi, co jsou to atributy a metody, jaky je rozdil
mezi konstruktorem a béZnou metodou a jaky je rozdil mezi atributy a metodami tfidy
(pouzivd se pro né oznaceni statické) a instanci.

Nepredpokldddm vsak Zadné hluboké znalosti. Ze zkuSenosti vim, Ze fada kurzl
objektové orientovanych jazyk toho o OOP stejné vice nenaudi a fada programato-
ra pouzivajicich objektové orientované jazyky piSe v téchto jazycich i naddle staré
dobré strukturované programy. Proto se v této uc¢ebnici nehodldm omezit na pouhy
vyklad principt jednotlivych vzort, ale chtél bych vds sezndmit i s nékterymi obec-
néjsimi zdsadami moderniho objektové orientovaného programovani.

Doprovodné priklady

Vsechny piiklady, které budeme v této knize probirat, a to jak ty, u nichz budu uvadét
jejich kompletni vypis, tak ty, u nichZ vam tu ukdzu jenom jejich klicové ¢asti nebo se
o nich dokonce pouze zminim, najdete na adrese http://knihy.pecinovsky.cz/vzory.
Vsechny doprovodné materidly si  muzete stahnout také z  adresy
http://knihy.cpress.cz/k1348.

Na této adrese vds oc¢ekdvaji dva soubory: prvni bude obsahovat programy, v jejichz
definicich je pouzita diakritika obdobné, jako ji budu pouZzivat v programech, které
najdete v textu knihyl. Druhy soubor bude oznacen zkratkou bhc (= bez hacku
a carek) a bude obsahovat tytéZ programy, ale zbavené veskeré diakritiky.

L' Doufim, Ze mi to zapfishli ,nepouZivaci diakritiky* odpusti, ale pfi psani té zdplavy raznych
texti mdm pouZzivani diakritiky tak hluboko pod kuZi, Ze mi ¢ini problémy se pfi programo-
vani hlidat, abych ji nepouZil. Je to obdobny problém, s jakym se potykaji programatofi, ktefi
jsou z programu a e-mailt zvykli diakritiku nepouzivat a pro zménu jim ¢ini obtiZe psani béz-
ného textu.
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Struktura programti

Vsechny programy maji jednotnou strukturu, jejiz jednotlivé ¢dsti jsou oddéleny fad-
kovymi komentdfi, podle nichZ se lze v programu rychleji orientovat. V doprovod-
nych programech najdete vzdy vSechny oddélujici fadkové komentafe. Nechdvam si
je v programech pro pfipad, Ze bych se pozdé€ji k programu vritil a chtél néco dopl-
nit. Kromé toho se podle téchto komentdfu v programu mnohem lépe orientuji
a rychle poznam, které sekce dany program neobsahuje — napf. Ze nema definovan
konstruktor.

Z vypisu urcenych pro publikaci v této knize jsem vsak nepotiebné fadkové oddélo-
vace odstranil, abyste mi nevycitali, Ze musite platit za zbytecné potistény papir.
Neleknéte se proto, Ze programy stazené z webu budou vypadat malicko jinak nez
ty, které najdete v textu knihy.

Dokumentaéni komentdfe tiid a metod zacinaji fidkem hvézdic¢ek. Vyzkousel jsem,
Ze zacate¢nikiim takovéto vyrazné oddéleni jednotlivych metod napomdhd k lepsi
orientaci v programu. Bude-li tato moje konvence ty zkusenéjsi z vas obtéZovat, urci-
té je ve svém editoru dokazou pomoci jednoduchého reguliarntho vyrazu hromadné
odstranit.

Konvence nazvu

V doprovodnych programech zacinaji nazvy vsech rozhrani pismenem I (napf. IPosuv-
ny) a nazvy vsech abstraktnich tfid pismenem A (napf. APosuvny). Vim, Ze v Javé se tato
konvence standardné nepouziva (vynecham-li programy firmy Microsoft), ale ze své
praxe mdm vyzkouseno, Ze tato konvence usnadnuje zac¢itecnikim orientaci v projek-
tech.

Vétsinou pouzivam v ndzvech tiid celd slova, ale nékdy mi takto utvorené ndzvy pii-
padajf prili§ dlouhé, takZe zvitézi md lenora a pouziji v ndzvech zkratky. Doufdm, Ze
i tak zlstdvaji programy piehledné.

Terminologie

Terminologie autort programdtorskych pifrucek a lektora kurza programoviani neni
jednotnd. Rada autora zcela ignoruje Ceskou terminologii a pouZiva jakousi czenglish
terminologii, u niZ se nemuseji namahat s vyhleddvanim vhodného ekvivalentu, ktery
by zacate¢nikim pomohl termin pochopit.

Nicméné ani ti, kteff se snazi hovofit na své studenty cesky, se v pouzivanych termi-
nech neshoduji. Nisledujici pasdz je proto vénovana nékterym termintim, které byste
nemuseli zndt nebo které jste zvykli pouzivat pon€kud jinak.

Rozhrani x interface

Termin rozhrani se v objektové orientovaném programovani pouzivd ve dvou vyzna-
mech:
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a) Druh datového typu oznacovaného v hlavicce klicovym slovem interface.

b) Souhrn informaci, které o sobé tiida zverejruje.

Pfi svém vykladu jsem dlouho nardZel na problém, Ze jsem neumél dostate¢né jasné
odlisit, kdy hovofim o rozhrani ve vyznamu oznaceném jako a) a kdy o rozhrani ve
vyznamu b).

S uvedenym problémem jsem dlouho zdpasil a nakonec jsem se rozhodl, Ze budu
standardné pouZzivat pfeloZeny termin rozhrani (v fadé piipadu se beztak hovoii
o rozhrani v obou vyznamech soucasné¢), a v pripadé¢, kdyz budu chtit zduraznit, Ze
hovoifim o druhu datového typu, uchylim se k nepieloZenému terminu interface,
ktery budu navic vysazovat ,programovym®, tj. neproporciondlnim pismem.

Podrobnéji se o dané problematice rozhovofim jest¢ jednou v podkapitole Progra-
movat proti rozbrani na strané 40.

Idiomy a navrhové vzory

Néktef{ autori rozlisuji ,pravé“ ndvrhové vzory (napf. 23 vzoru publikovanych v GoF)
a vzory, které podle nich nejsou plnohodnotnymi navrhovymi vzory, a nezaslouZi si
proto byt mezi né zafazovany. Oznacuji je jako idiomy, pfipadné pouZivaji jiné ter-
miny.

Pridavam se k tém, ktefi tvrdi, Ze typického programdtora nezajimd, je-li dany vzor
,plnohodnotny*, ale zajima jej, jak mu muZe dany vzor v jeho prici pomoci. Nebudu
proto nijak rozliSovat mezi ,plnohodnotnymi“ a ,ne-plnohodnotnymi“ navrhovymi
vzory a budu pro vSechny pouZivat spolecny termin ndvrbovy vzor.

Méné znamé terminy

V dalsim textu budu obcas pouZzivat terminy, které nejsou v pocitacové literature pii-
lis bézné. Kdo ¢etl moji ucebnici Javy, tak je znd. Tém ostatnim je nyni pro jistotu
radéji predstavim:

Halda (anglicky heap) je ndzev pro ¢ast paméti slouzici k alokaci (ulozeni) dyna-
micky vytvafenych objektu.

Kontejner je objekt slouzici k uchovavani jinych objektt. Mezi kontejnery patii
nejenom klasické dynamické kontejnery, jako napf. mnozina nebo seznam, ale i kla-
sicka pole, kterd jsou statickymi kontejnery (statickymi proto, Ze po jejich vytvoreni
jiz neni mozno zménit pocet prvku, které se do nich vejdou).

Literal je konstanta zapsand v programu svoji hodnotou. NapiSete-li v programu 7
nebo "Ahoj", pouzili jste literdl. Obecné se pouZzivani literdlt v programu povaZzuje za
nevhodné a doporucuje se ddvat prednost pouzivini pojmenovanych konstant.

Piekryti metody (method overriding) je konstrukce, pfi niz potomek definuje
metodu se stejnou charakteristikou (signaturou, tj. ndzvem metody a typy jednotli-
vych parametrt), jako ma metoda predka. Pii prici s instanci potomka se pak vzdy
pouzije prekryvajici verze metody, a to i tehdy, vydava-li se instance potomka za
instanci predka.
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Néktefi autofi pouzivaji pro tuto konstrukci termin prepsdni nebo predefinovdni
metody. Tyto terminy odmitim pouZivat, protoZe se tady nic nepfepisuje ani nepre-
definovava. Toto neni refaktorace. Rodicovskad verze metody je pro vSechny stile
k dispozici.

Prazdny odkaz je pouze jiny nizev pro odkaz s hodnotou null.

PretiZeni metody (method overloading) je konstrukce, pii niz definujeme uvnitf
jedné tridy nékolik metod se stejnym ndzvem, ale riznymi sadami typu jejich para-
metru.

Spravce paméti je modul virtudlntho stroje, ktery spravuje haldu: alokuje na ni
nové objekty a odstrafiuje objekty nepouZivané. Rada autort jej oznacuje anglickym
terminem garbage collector (Cesky popeldr nebo uklized).

Vektor je alternativni termin pro jednorozmérné pole (odtud také ziskala svij ndzev
kontejnerova tfida java.util.Vector), tj. pro pole s jednim indexem (napf. int[1).

Vlastni instance tiidy je instance, kterd je instanci dané tfidy a neni instanci zad-
ného z jejich pfedka ani potomku.

Vlastni tfida instance je tfida, pro niZ je zminovana instance jeji vlastni instanci.

Zanoreny typ (class — tfida, enum — vyCtovy typ, interface — rozhrani) je typ, ktery
je definovan uvnitf jiného typu. V praxi se pouZivaji v drtivé vétsiné piipadu pouze
zanofené tfidy. V nékterych situacich je vSak vyhodné definovat i zanofend rozhrani
a vyctové typy (se zanofenym rozhranim se setkdte i v doprovodnych piikladech).

Klicovou vlastnosti vSech zanorfenych tfid je to, Ze mohou pracovat i se soukromymi
Cleny své vngjsi tiidy. Proto je také v programech zavadime. V rfadé piipadu predsta-
vuji dokonce jediny smysluplny zpusob, jak celou situaci fesit (viz napf. kapitolu Moc
se mi v tom nebrab (Ilterdtor — Iterator) na strané 203).

Existuji tfi druhy zanofenych typu (jejich podobu ve zdrojovém kédu si miiZete pro-
hlédnout ve vypisu U.1):

B Vnorena tiida a rozhrani (embedded/nested class/interface) jsou typy, jejichZ
definice jsou umisténé mezi definicemi metod a jsou doplnéné modifikdtorem
static. Plati pro né totéZ co pro obycejné typy. Lze je pouZivat nezdvisle na
jejich vnéjsi tiidé. Jejich zanofeni ovliviiuje pouze jejich ,oslovovani®, tj. ndzev,
pod nimzZ jsou dostupné (a samoziejmé dosazitelnost soukromych ¢lent své

o

vné&jsi tiidy).
Rozhrani (interface) a vyctové typy (enum) mohou byt jenom zanofené. Defi-
nujete-li rozhrani a/nebo vyctovy typ uvniti definice jiného typu bez modifi-
kdtoru static, prekladac si jej ,iniciativné“ doplni sim. Neuvedeni modifikadto-
ru static neni tedy u téchto zanofenych typl povazovano za syntaktickou
chybu.

B Vnitfni tfidy (inner classes) je definovdna obdobné jako vnorfend, pouze nema

uveden modifikdtor static. Jeji instance ma skryty atribut, kterym je odkaz na
pfidruZenou instanci jeji vnéjsi tifidy — bez ni nemiZe existovat.
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Jak si moZnd néktefi z vdas domysleli, vyCtovy typ (enum) ani rozhrani (interfa-
ce) se vam nepodaii definovat jako vnitini, protoZe si piipadny chybéjici modi-
fikdtor static preklada¢ sdm ,iniciativné“ doplni.

Lokdlni tiida (Tocal class) je definovana uvniti bloku koédu. Jako lokdlni je
mozné definovat pouze tfidu. Vyctovy typ (enum) ani rozhrani (interface) jako
lokalni definovat nelze — je to syntaktickd chyba.

Anonymni tfida (anonymous class) je lokdlni tiida pro jedno pouZiti, tj. jejich instan-
ce jsou vytvafeny pouze na jediném misté v programu. Vzhledem k jedinecnosti
pouziti dané tiidy neni tfeba pro tuto tfidu vymyslet néjaky nazev, ale byva pova-
Zovano za vyhodnéjsi umistit jeji definici jakou soucast vyrazu vytvarejictho jejt
instanci.

Vypis U1: Strucny prehled druht zanofenych typu

package rup.cCesky.vzory._00_Gvod;

public class ZanorenéTypy

{

/** Definice vnorené tridy je uvozena modifikatorem static. */
protected static class VnorendTrida {}

/** Definice vnitrfni tridy neni uvozena modifikatorem static. */
public class VnitfniTrida {}

/** Metoda instance vnéjsi tridy pouzivajici vlastni lokdIni tridu. */
void metodalT ( final String par ) {

class LokdIniTrida {}
}

/** Metoda instance vnéjsi tridy pouzivajici vlastni anonymni tridu. */
void metodaAT ( final String par ) {
new Object() ({
public String toString() { return null; }
g

Pro ty, ktefi by si jesté chtéli pfipomenout nékterd zdkladni pravidla priace s jednot-
livymi druhy zanofenych tfid, jsem prfipravil tiidu zanorenéTypy2, obsahujici trosku
podrobnéjsi verzi, v niZ jsou deklarované i metody a kterd obsahuje i jednoduchy tes-
tovaci program, jejZ si maZete spustit. Definici tiidy naleznete ve vypisu U.2. V této

definici jsou v nékterych tfidach pfipraveny i zakomentované definice nepovolenych
druht atributt a metod, abyste si mohli vyzkouset, Ze se pfi jejich odkomentovani
prekladac opravdu vzboufi.

Vypis U.2: Podrobnéjsi piehled druhl zanofenych typu

package rup.cCesky.vzory. 00 _Gvod;

import rup.cesky.spolecné.Dbg;

/*k*****************************************‘k*‘k*‘k***‘k*‘k*‘k***********************
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* Trida ZanorenéTypy? ukazuje definici zanorenych trid a ukdzku jejich

* pouziti. VyuZzivd metody <code>Dbg.kdoVold(int,int)</code>, kterd vraci
* nazev volajici metody, pripadné i jeji tridy.

v

public class ZanofenéTypy?2

{

//== NESOUKROME METODY INSTANCT

/** ObycCejna metoda instance vnéjsi tridy. */

void metoda () {
System.out.printin("Metoda instance vnéjsi tridy: " + Dbg.kdoVola(2,0));
VnitfniTrida vnitfni = new VnitrniTrida();
vnitfni.instancniMetodaVnitirniTridy();

/** Metoda instance vnéjsi tridy pouzivajici vlastni Tokdlni tridu. */
void metodalT ( final String par ) {
/** Lok&1ni trida je deklarovéna uvnitr bloku prikazt. Nesmi mit
* deklarovdny modifikatory pristupu a nesmi mit statické Cleny.
* Nesmi pouzivat Tokalni proménné. Ma-1i pouzivat lokdlni data,
* musi byt deklarovédna jako konstanty.
v
class LokdlniTrida {
void metodalokdTniTridy() {
System.out.printin( par + " Metoda: " + Dbg.kdoVola(2,0) );
}
}
LokdalniTrida 1t = new Lok&IniTrida();
1t.metodalokalniTridy();
System.out.printin( "Metoda: " + Dbg.kdoVola(2,0) );

/** Metoda instance vnéjs$i tridy pouzivajici vlastni anonymni tridu. */
void metodaAT ( final String par ) {
/** Anonymni trida se od lokdalni 1i81 pouze tim, Ze nemd jméno. */
new Thread() {
public void run() {
System.out.printin( par + "V samostatném viakné tisknu " +
"\n Metoda: " + Dbg.kdoVold(2,0) );
}
}.start();

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/*************************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Vnorend trida je uvozena modifikédtorem static.

* Nejsou na ni kladena Z&dnéd omezeni

=

protected static class VnorenaTrida {
static String sa = "Staticky atribut vnorené tridy";
String ia = "Instanc¢ni atribut vnorené tridy";
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static void statickaMetodaVnorenéTridy() {
System.out.printin( "Metoda: " + Dbg.kdoVola(2,0) );
}
void instanc¢niMetodaVnorenéTridy() {
System.out.printin( "Metoda: " + Dbg.kdoVola(2,0) );
}

/***************************************************************************
* Vnitrfni trida neni uvozena modifikdtorem static, takZe je navdzéna

* na konkrétni instanci. Nesmi obsahovat statické cleny,

* s vyjimkou konstant, jejichZ hodnota je znama v dobé prekladu.

=/
private class VnitrfniTrida {
// static String sa = "Staticky atribut vnitrni tridy";
String ia = "Instanc¢ni atribut vnitrni tridy";
// static void statickdMetodaVnitiniTridy() {
// System.out.printin( "Metoda: " + Dbg.kdoVola(2,0) );
// }

void instancniMetodaVnitrniTridy() ({
System.out.printin( "Metoda: " + Dbg.kdoVola(2,0) );
}

//== TESTY A METODA MAIN

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Testovaci metoda.

=Y

public static void test()

{
ZanorenéTypy?2 zt = new ZanorenéTypy2();
VnorenaTrida vnorend = new VnorendTrida();
VnitfniTrida vnitfni = zt.new VnitrniTrida();
zt.metoda();
zt.metodalT( "Lokdlni: " );
zt.metodaAT( "Anonymni: " );
VnorenaTrida.statickdMetodaVnorenéTridy();
vnorend.instancniMetodaVnorenéTridy();
vnitfni.instanéniMetodaVnitrniTridy();

}

/** @param ppr Parametry prikazového rédku - nepouZité */

public static void main(String[Jppr){ test(); }/*-*/
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Pouzité konvence

K tomu, abyste se v textu lépe vyznali a také abyste si vyklddanou litku 1épe zapa-
matovali, pouzivim nékolik prostfedka pro odliSeni a zvyraznéni textu.

Diulezité Texty, které chci zvyraznit, jsou vysazeny tucné.

Ndzvy Ndzvy ndvrhovych vzoru jsou stejné jako ndzvy firem a jejich
produkta vysazeny kurzivou.

Citace Texty, které si muZete precist na displeji, napf. ndzvy poli v dia-
logovych oknech ¢i ndzvy piikazt v nabidkach, jsou vysazeny
tucnym bezpatkovym pismem.

Adresy Ndzvy soubort a internetové adresy jsou vysazeny obycejnym bez-
patkovym pismem.

Program Texty programu a jejich ¢dsti jsou vysazeny neproporciondlnim
pismem.

Kromé ¢dsti textu, které povazuji je dilezité zvyraznit nebo alespon odlisit od okol-
niho textu, najdete v textu jesté fadu dopliujicich pozniamek a vysvétlivek. VSechny
budou v jednotném ramecku, ktery bude oznacen ikonou charakterizujici druh infor-
mace, kterou vim chce poznamka predat.

@ Symbol jin-jang bude uvozovat poznimky, s nimiz se setkdte na pocatku
kazdé kapitoly a ve kterych si povime, co se v dané kapitole naucime.

I..l Obrazek knihy oznacuje poznamku tykajici se pouZzivané terminologie.
|| Tato poznamka vétSinou upozoriiuje na dalsi pouzivané terminy ozna-
Cujici stejnou skutecnost.

Pisici ruka oznacuje obycejnou poznamku, ve které informace z hlavni-
/gg ho proudu vykladu dopliuji o néjakou zajimavost.






CAST 1

Zahrivaci kolo

H KAPITOLA1 Co je a k éemu je navrhovy vzor
KAPITOLA 2 Zasady objektoveé orientovaného programovani

H KAPITOLA3 €o konstruktor neumi (Jednoducha tovarni meto-
da - Simple Factory Method)

H KAPITOLA4 Nehemzise mipod rukama (Neménné objekty —
Immutable Objects)

H KAPITOLA5 Nenos mi to po jednom (PiFepravka — Crate)
KAPITOLA 6 Udélam to za tebe (Sluzebnik — Servant)

H KAPITOLA 7 1 nic miUZe byt objekt (Prdazdny objekt — Null
Object)

V této Casti se nejprve sezndmime se zakladnimi zdsadami objektové orien-
tovaného programovdani a poté si ukdZeme jejich aplikaci na né€kolika veli-
ce jednoduchych ndvrhovych vzorech, na né€z se budu v dals$im textu odvo-
lavat.

Tato ¢ast je urcena piedevsim pro programatory, kteif se naucili pouze syn-
taxi svého objektového jazyka, ale jejich ,,oblibeny“ vyucujici ¢i autor nepo-
vazoval za dulezité sezndmit je také se zakladnimi zdsadami objektové ori-
entovaného mysleni.






KAPITOLA 1

Coje a k cemu je
navrhovy vzor

H Navrhové vzory a jejich katalogy
H Které vzory budeme probirat
H Shrnuti - co jsme se nauéili

Co se v kapitole nauéime

V této kapitole se dozvite, co to jsou ndvrhové vzory a k ¢emu vam mohou
byt uZite¢né. Zamyslime se nad obecnymi zdsadami objektové orientované-
ho programovini a povime si, jak do nich navrhové vzory zapadaji. Zmini-
me se také o katalozich navrhovych vzort a o jejich typickém uspofadani.
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Navrhove vzory a jejich katalogy

1. UZ jsem nékolikrat slySel, jak se néjaci programatoii bavi o jakychsi navrho-
vych vzorech. Co to viastné ty navrhové vzory jsou?

Navrhové vzory (anglicky design patterns) jsou doporucené postupy feseni ¢asto se

vyskytujicich tloh. Mohli bychom je pfirovnat ke vzoreckim v matematice ¢i fyzice.

KdyzZ se jednou naudis, Ze feSeni kvadratické rovnice

ax’+bx+c=0

ziskas§ dosazenim do vzorecku

_—bt+/b*—4ac

X, =
1,2
2a

uz nad tim piisté nemusi§ premyslet. Obdobné je to i s ndvrhovymi vzory. Na rozdil
od matematickych vzorecktl v§ak do navrhovych vzort nedosazuje§ ¢isla, ale dosa-
zujes do nich tfidy, rozhrani a objekty. MuZes je povazovat za vzorecky, které pou-
zije§ pri navrhu architektury budouci aplikace.

2. TakZe kdyZ budu znat navrhové vzory, budu s feSenim diive hotov nez ti, ktefi
musi ten ,,vzoreéek‘ teprve objevit?

Presné tak. Navic tak vyrazné snizi§ pravdépodobnost chyb, které bys udélal, kdybys
fedeni teprve sim vymyslel. Soucasné si ¢asto uleh¢is budouci praci, protoZe navr-
hové vzory jiz dopfedu pocitaji s typickymi rozsifenimi, takZe ti budouci Gpravy a roz-

Druhou vyhodou je, Ze ti v prub¢hu osvojovani navrhovych vzoru prejdou do krve
klicové zasady objektové orientovaného programovani.

Mnozi z téch, ktefi k OOP prechdzeji z neobjektového svéta, tyto zdsady ponckud
podcenuji a ddl se snazi programovat tak, jak byli zvykli doposud. To ovSem pfindsi

tofi objektové programovani zavrhnou jako $patnou metodiku. Pfitom si neuvédo-

muji, Ze skute¢nd piicina neuspéchu jejich programu spociva v porusovani klicovych
zdsad OOP, tj. v tom, Ze neprogramovali skutecné objektovée.

Pfi studiu ndvrhovych vzora bude pfed tebou defilovat celd fada piiklada spravné
uplatnénych zasad OOP a jako vedlejsi efekt bys mél pochopit opravnénost téchto
zdsad a duvody, proc je tyto zdsady tfeba dodrzovat.

Znalost navrhovych vzort navic vyrazné usnadnuje komunikaci ve skupindch. Kdyz
se zase odvoldm na matematiku, pak je jist¢ jednodusi prohlasit, Ze musis zjistit, jest-
li je diskriminant kladny, neZ pracné vysvétlovat, co Ze to chces zjistovat a proc.

Obdobné kdyZ v geometrii prohldsis, Ze patu vysky najdes pomoci Thaletovy kruz-
nice, je to pro kolegy, ktefi védi, co je to Thaletova kruznice, mnohem jasnéjsi, nez
kdybys jim zacal vysvétlovat, Ze chces vytvorit kruznici, kterd bude mit stfed ve stie-
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du dané strany a bude prochdzet jejimi kraji, protoZe odnékud vi§, Ze paty vysek
spusténych z krajnich bodu této strany musi na dané kruznici leZet.

Velké softwarové firmy o dulezitosti znalosti ndvrhovych vzoru jiz davno védi a pro-
gramdtor, ktery ndvrhové vzory neovldda, je pro né jesté nedostudovany.

3. Dobie, presvédgéil jsi mne, Ze bych mél navrhové vzory znat. Kde bych se

o0 nich mohl dozvédét? Existuji shirky téchto vzorcii?
Existuji. Nefikd se jim ale sbirky. Spi§ se o nich hovoii jako o katalozich vzort. Nej-
slavnéjSim z nich je kniha GoF, kterou jsem zmifoval jiZ v Gvodu (viz stranu 18). Ta
popisuje 23 zakladnich, obecné pouZzitelnych navrhovych vzort. V dalsich letech byly
publikovany dalsi vzory, které vétSinou popisovaly efektivni feSeni problém ve spe-
cializovanych oblastech.

Dopredu bych té chtél ale upozornit, Ze samotné vlastnictvi katalogu ti pomuze
obdobné jako vlastnictvi sbirky matematickych vzorct. Dokud se s témito vzorci
nenaucis pracovat, bude ti sbirka vzorct na nic. Ocenis ji az ve chvili, kdy uz se vzor-
ci pracovat umis a potfebujes si pouze osvézit neékteré detaily.

4. To je mi jasné. Zajimalo by mne ale, jak se takové programovaci vzoreéky
zapisuji.

Tak jednoduché jako v matematice to bohuZel neni. Programdtofi jesté nevymysleli

obecné uznavany formalismus (a obdvdm se, Ze jej hned tak ani nevymysli), ktery by

byl dostatecné prehledny a vystizny. V zdpisu ndvrhovych vzort se proto pouZziva

zakresleni vztaht a postuptt pomoci UML diagramt a soucasné také slovni popis,

ktery dané diagramy doprovazi.

5. Obavam se, Zes‘ mi tim vysvétlenim pfili§ nepomohl. Co to jsou ty UML
diagramy?

Vétsina ucebnic navrhovych vzorta vysvétluje na pocatku UML diagramy. ProtoZe se
domnivim, Ze vétSina Ctendrl jiz UML diagramy znd, a protoZe se mi nechce odbo-
Covat od tématu, umistil jsem zakladni vyklad pouzitych prvku jazyka UML do piilo-
hy Zdklady jazyka UML na strané 511. Kdybys mél zdjem o podrobnéjsi studium, zkus
si sehnat nékterou z knih uvedenych v piiloze Seznam doporucené a nedoporucené
literatury v podkapitole Jazyk UML na strané 512.

6. Prosel jsem si prilohu a ziskal zakladni predstavu o UML. Piedpokladam, Ze si
v§e v prithéhu vykladu jeSté procvi¢im. TakZe znovu: jak je to s tou definici
navrhového vzoru?

Zakladni podoba této definice vychazi z GoF, kterd ve svém katalogu popisuje kazdy

vzor v n€kolika sekcich:

BV prvni ¢asti autofi ¢tendfum vzor stru¢né (jednou ¢i dvéma vétami) predsta-
vi, tj. zavedou jeho ndzev a popisi jeho hlavni Gcel ¢i podstatu.

B Po tomto struéném piedstaveni nasleduje piiklad, na némz je moZzno snadno
demonstrovat motivaci, kterd zavedeni vzoru vedla.
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BV dal3i ¢asti popisi obecnou strukturu vzoru spolu se vztahy mezi jeho jednot-
livymi slozkami a vzdjemnou spolupraci téchto slozek.

B Pokracuje popis implementace daného vzoru ndsledovany néjakym konkrét-
nim piikladem této implementace.

B V zavérecnych pasdzich o daném vzoru autofi rozebiraji jeho zndma pouZziti
a jejich dusledky, moznost ndhrady daného vzoru jinymi vzory a piipadnou
spoluprdci s dalsimi ndvrhovymi vzory.

Tuto hrubou kostru se pokusim zachovat i v dalsim vykladu. Pouze nebudu radit
vyklad vzorc podle abecedy, abych se nemusel odvolavat na véci, které jsme jesté
neprobrali. Pokusim se sefadit vzory do logickych skupin podle jejich typického pou-
zit a vykladat pokud mozno nejprve ty jednodussi a postupné se probojovavat k tém

Které vzory budeme probirat

7. Uz jsi mi je dostatecné vychvalil, takze bychom se na né mohli vrhnout, co rikas?

Nez za¢neme, tak bych ti chtél jesté prozradit, Ze se nehodldm omezit na vyse zmi-
nénych 23 vzort z GoF. Pridam ti k nim i nékteré dalsi, které se do GoF neprobojo-
valy — zfejmé proto, Ze autorum GoF pfipadaly piilis jednoduché. Domnivam se v3ak,
Ze do vykladu o ndvrhovych vzorech a viibec o duchu moderniho programovani roz-
hodné patii.

Protoze si myslim, Ze rozdéleni vzort na skute¢né navrhové vzory a pouhé polovzo-
ry ¢i idiomy, jez nékteré ucebnice zavadéji, je spiSe teoretickou zdleZitosti, nebudu
tuto klasifikaci nijak vypichovat a u vzort, které nenajdes v GoF, tuto skute¢nost
pouze okrajové zminim.

8. Téch ,,skuteénych” je opravdu jenom 23?

23 vzor bylo publikovdano v GoF. To jsou vSeobecné pouzitelné vzory. Postupné
byly definovany dalsi, avsak ty jiz byly ¢asto specializované — byly to navrhové vzory
uréené pro nékteré specifické oblasti programovani. Nékteré z nich je sice mozno
povazovat za relativné obecné, takZe bychom o né mohli rozsifit zdkladni sadu, ale
nebyva to zvykem.

9. Tim chces Fict, Ze se uéebnice omezuji pouze na vyklad onéch 23 vzorii
z GoF?

Nejen to. Ty dvé, které se mi libily ze viech nejvic (v zavérecném prehledu doporu-
&ené literatury jsou uvedeny pod &isly [18] a [15]), vyklddaji pouze nékteré z nich.!

Nicméné i tak je ndvrhovych vzord pomérné malo. Takova zdplava vzorecku, jakou
t¢ zahrnuje napf. fyzika, ti v programovani nehrozi.

1 To byl ostatné i muj puvodni zdmér u této knihy. Nakladatel vSak projevil pfani, aby kniha

probirala viechny ndvrhové vzory, takZe dojde i na ty exoti¢téjsi a méné pouzivané.
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Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhové vzory maji v programovani podobny vyznam jako vzorce v mate-
matice: zrychluji feSeni a zestruciuji a zkvalitiiuji komunikaci.

Navrhové vzory jsou casto publikovany v katalozich, které mivaji jednotnou
strukturu.

Za zakladni, univerzdlni vzory je povazovano 23 vzoru publikovanych v GoF.
Postupné jsou publikovany dalsi vzory urcené pro specializované oblasti pro-
gramovani.

Celkovy pocet navrhovych vzoru je relativné maly.
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Tato kapitola je vénovana zdsadim sprdvného objektoveé orientovaného
programovani, kterym se vétSina ucebnic vénuje pouze okrajové, pokud
vibec. Postupné probereme zdsady, kterymi bychom se pfi ndvrhu naSich
programu méli fidit, abychom maximalizovali efektivitu vyvoje, robustnost
koédu a spravovatelnost (manageability) vyslednych aplikaci.
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10. Kdyz jsi ty navrhové vzory tak chvalil, fikal jsi, Ze mi pfi jejich vyuce pFejdou
do krve zasady programovani. Mohl bys mi je tu vyjmenovat, ahych védél,
¢eho si mam vSimat?

To neni Spatny ndapad. Spravné by ses je mél dozvédét na kurzech ¢i z ucebnic, podle
nichZ ses ucil programovat. Vim vsak, Ze vétSina ucebnic neudi programovini, ale
pouze syntaxi vybraného jazyka, a takovym vécem, jako jsou zdsady spravného pro-
gramovdni, vétSinou moc prostoru nevénuje (pokud vibec néjaky). Takze je tu
s tebou pro jistotu proberu.
Ono se ndm toto pocatecni opakovani bude hodit, protoze ti pak budu moci u pro-
biranych vzort ukdzat, jak jsou v nich tyto zdsady pouzity. Nebudu zde proto uvadét
piili§ mnoho prikladu, protoze piikladem aplikace téchto zdsad bude témér kazdy
probirany navrhovy vzor.
Zasad spravného programovani je celd fada. Pokusim se tu s tebou probrat alespon
ty, které povazuji za opravdu dulezité, abych se pak na né mohl v textu v pfipadé
potieby odkazovat. Dopfedu t€ upozornuji, Ze takhle pohromadé je asi v zidné uceb-
nici nenajdes (a to pravdépodobné ani v anglické). Pokud se uz autofi uc¢ebnice roz-
hodnou o nékteré z téchto zdsad zminit, midlokdy je né&jak vyrazné vypichuji, aby si
je Ctenaf mohl vstipit.

V této kapitole bych chtél probrat nasledujici zasady spravného objektové orientova-

ného programovant:

B Programovat proti rozhrani a ne proti implementaci.

B Neustdle dbdt na disledné zapouzdreni a skryvani implementace.

B Zapouzdrit a odpoutat ¢asti kodu, které by se mohly ménit.

B Uprednostiovat skladani pred dédicnosti.

B Maximalizovat soudrznost (cohesion) entit (balicku, tfid a metod). Kazda enti-
ta by méla resit jen jeden konkrétni Gkol.

B Koncentrovat zodpovédnost za feSeni Ukolu na jednu entitu — hovofime
o navrhu fizeném odpovédnostmi (responsibility driven design).

B Minimalizovat vzdjemnou provazanost (coupling) entit.

Vyhybat se duplicitim kodu.

B Nepodfizovat ndvrh snahdm o maximdlni efektivitu.

Programovat proti rozhrani

11. Co si mam napi. predstavit pod programovanim proti rozhrani?

NeZ si za¢neme povidat o programovani proti rozhrani, bylo by dobré si nejprve ujas-
nit, co budeme rozumét pod pojmem rozhrani. Jedna z moznych definic je, Ze roz-
hrani entity je mnozina informaci, které o sobé dand entita (atribut, metoda, tfida)
zvefejni. Rozhrani tedy obsahuje informace, které mohou kooperujici programy vyu-
Zivat, resp. které musi respektovat.
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Informace deklarované v rozhrani muzeme rozdélit do dvou kategorif: prvni oznacu-
jeme jako signaturu, druhou jako kontrakt.

Signatura

12. Jestli si to dobfe pamatuji, tak do signatury patii to, co se zapisuje do hlavié-
ky tfidy nebo metody.

Ne tak docela. Signatura (obcas se setkds s prekladem podpis) predstavuje souhrn
informaci zpracovatelnych (a tim pddem i kontrolovatelnych) prekladacem. Nere-
spektovani signatury, tj. nerespektovani informaci, které do ni zahrnujeme, se vétsi-
nou projevi jako syntakticka chyba.

Do signatury dat (tj. konstant a proménnych) patif jejich nazev a typ. Obé tyto infor-
mace se dozvi$ v jejich deklaraci.

Do signatury metod fadime nejenom jejich ndzev a typ ndvratové hodnoty, ale také
typy jejich jednotlivych parametrti, vyhazované vyjimky, jejich synchronizovanostl,
nativnost? a dalsf atributy. VSechny tyto informace vycte$ z hlavicky metody.

U tfid a obecnégji u datovych typu (v Javé mezi né zahrnujeme vedle tiid i vyctové
typy a rozhrani) sem patii ndzev typu doplnény o ndzev jeho piipadného predka
a implementovanych rozhrani a signatury vSech jeho c¢lent: atributi, metod a zano-
fenych tiid.

Na zjisténi signatur metod ti opravdu staci jejich hlavicka a zjisténi signatur atribut
jejich deklarace. U datového typu viak musi$ informace z jeho hlavicky doplnit infor-
macemi z hlavicek (u atributt z deklaraci jeho ¢lent.

U datovych typu se sice pojem signatura prili§ nepouZzivd, ale predpokldddm, Ze si
lehce odvodsis, Ze do né&j zahrnujeme vse, co na danou entitu prozradis ve zdrojovém
kodu a co pritom okolni entity ,vidi“. Mohli bychom fici, Ze do signatury datového
typu patii to, co dokdzes$ zjistit od jeho class-objektu s vyjimkou informaci o sou-
kromych c¢lenech, protoze tyto cleny ti sice class-objekt prozradi, ale pro okolni
objekty jsou stejné nedostupné.

13. TakZe datova struktura interface je takova jedna velka signatura.

Vice méné¢ mas pravdu. Java zavedla specidlni konstrukci nazvanou interface, kterd
formalizuje deklaraci rozhrani a umoznuje deklarovat vSechny potiebné informace
o signatufe, aniz by bylo nutno se jakkoliv vdzat na konkrétni implementaci.

1 Synchronizovanost metod se oznacuje klicovym slovem synchronized a pouZivd se pfi pro-
gramovani soubézné vykondvanych ¢innosti.

2 Jako nativni oznacujeme metody naprogramované ve strojovém kédu pouzitého pocitace, tj.

metody, které virtudlni stroj neinterpretuje, ale jenom inicializuje jejich vyvoldni. Takovéto

metody nemaji v javovych definicich svtj kéd, ale pouze svoji hlavicku (signaturu) oznace-

nou klicovym slovem native.
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Konstrukce interface vSak neumoznuje kompletni zdpis signatury. Nedovoluje totiz
deklaraci atributl s vyjimkou statickych konstant!. UvdZime-li viak, Ze deklarace atri-
butt do sprivného rozhrani viibec nepatii, miZeme brat interface jako formalni

zapis signatury tfidy.

.. Jak jsem jiz fikal v tvodu, terminem rozhranibyva oznacovana jak m#no-

I_..,_l Zina informaci, které o sobé tiida zverejni, tak i programova konstrukce,
kterd je formdlnim zdpisem signatury. Abych odlisil, kdy hovofim o roz-
hrani jako o mnoziné informaci a kdy o ném hovoiim jako o programo-
vé konstrukci, rozhodl jsem se, Ze budu standardné pouZivat preloZeny
termin rozhrani (v fadé piipada se beztak hovoii o rozhrani v obou
vyznamech soucasné), a v pripadé, kdyz budu chtit zdaraznit, Ze hovo-
fim o druhu datového typu, uchylim se k nepfelozenému terminu inter-
face, ktery budu navic vysazovat ,programovym®, tj. neproporcionalnim
pismem (viz oddil Rozhrani x interface na strané 23).

Kontrakt

14. Signaturu jsme probrali. Co mi povi$ o kontraktu?

Kontrakt oznacuje souhrn dalsich zdsad, které je tfeba pii pouZiti dané entity (tfidy,
atributu, metody) dodrZzet, avsak jejichZz dodrzovani nemlze pieklada¢ dost dobte
zkontrolovat.

Sem patii napf. omezeni kladend na piipustné hodnoty parametric metod nebo nékte-
ré dodate¢né povinné vlastnosti vysledkt metod, jako napf. povinnost vzijemné kon-
zistence metod hashCode() a equals(Object) (plati-li o1.equals(02), musi byt ol.hashCo-
de() == 02.hashCode()), nebo to, Ze metoda equals(Object) musi byt reflexivni, syme-
trickd, tranzitivni a konstantni.

Castou soucsti kontraktu jsou i informace o tom, Ze pifi implementaci jedné metody
je pouzita jind metoda nebo néjaky specidlni algoritmus, aby se podle toho mohl pri-
padny potomek zafidit.

Priklad takovéhoto kontraktu najdes naptiklad v dokumentaci nékterych metod tfidy
java.util.AbstractCollection, z niZ se dozvis, Ze pfi implementaci metody addA11(Co1-
Tection) je pouZit cyklus voldni metody add(0bject). Zajimavy popis dusledka moz-
ného prehlédnuti této drobnosti najdes v [28] v radé 14.

15. Takovéto pozadavky ale do kddu zanést nejde.

Kontrakt nemuzes deklarovat v kédu. Pro jeho deklaraci jsou urceny dokumentac¢ni
komentare, kam autor entity své pozadavky zapiSe. KdyZ pak chce$ danou entitu
pouzivat, mél by ses nejprve seznamit s jejim kontraktem, abys pak nemusel fesit pro-
blémy vzniklé z jeho poruseni.

1 Statické konstanty jsou povazovany za pouhé ndzvy objektu. Ve starsich verzich Javy zastu-
povaly neexistujici vyctové typy. Po zavedeni vyctovych typl se v3ak jejich pouZzivini ome-
zuje — pro podrobnéjsi rozbor duvodu viz [28] rada 17.
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Nicméné to, Ze kontrakt nelze deklarovat tak, aby jej mohl pieklada¢ zkontrolovat,
jesté neznamend, Ze zkontrolovat nejde. Kontroluje se vSak az pii béhu programu vlo-
Zenim vhodnych kontrolnich piikazi, které ovéfuji platnost pozadovanych vstupnich
a vystupnich podminek. Java pro tento Gcel zavedla ve verzi 1.4 kli¢ové slovo assert.

I..l Bertrand Meyer dokonce vyvinul celou metodologii nazvanou Design by

_.__ Contract (DBC), coz bychom mohli prelozit jako ndvrh dle kontraktu.
Podle této metodiky se na pocitku metod (piipadné i blokt kodu) tes-
tuje splnéni vstupnich podminek (preconditions) a na jejich konci splné-
ni vystupnich podminek (postconditions). Nékteré moderni programova-
ci jazyky (napf. jazyk Eifel a diky pfikazu assert ¢dste¢né i Java) maji
podporu pro tyto testy zabudovanu piimo ve své syntaxi.

16. To vééné testovani na poéatku a konci kazdé metody ale musi strasné zdrZovat.

Nemusi. Provadéni testi v pfikazech assert je mozno zapinat a vypinat v piikazovém
fadku. To, zda se tyto testy budou ¢i nebudou provadeét, je tedy mozno zadat pii
spusténi programu. V dobé vyvoje ¢i hleddni chyby proto muZe$ provadéni testd
zapnout a pii ostrém béhu odladéného programu, kdy zdleZi na cCase, pak provadeé-
ni testl vypnes.

17. Obavam se, Ze takto je ale moZno zkontrolovat jenom dal$i podmnoZinu kon-
traktu a Ze se vZdy najdou oblasti, které ani takovéto testy nezkontroluiji.
Samozfejmé. Typickym piikladem jsou napf. informace o zpusobu implementace
nékterych metod, jako byla napf. metoda addA11(Collection), o niZ jsem se zminoval

v odpovédi na otizku 14.

Jak zasadu dodrzovat

18. No dobie, vysvétlil jsi mi vyznam terminu rozhrani. Stale mi ale chybi odpovéd’
na otazku, jak uvedenou zasadu uplatiiovat.

Uz k tomu sméfuji. Zakladni myslenkou je, Ze proménné nemaji byt deklarovany jako

instance konkrétnich tfid, ale jako ,instance“ néjakého datového typu, jenz neni

vdzan na konkrétni implementaci. Takovym typem je interface nebo abstraktnf tfidal

(abstraktni tfida také nemiZe mit vlastni instance).

KdyZ budes§ chtit v programu pouzit napf. seznam, nebudes piislusnou proménnou
deklarovat jako instanci tiidy Arraylist, ale jako instanci rozhrani List, a to i v pii-
padé, kdy vis, Ze bude odkazovat na néjaky ArrayList. Tim si uvolni$ ruce pro pfi-
padné budouci Gpravy, pii nichZ zjisti§, Ze by bylo vyhodnéjsi pro dany tcel pouZit
misto instanci tiidy ArrayList instance néjaké jiné tidy.

Obdobné¢ budes-li v programu zfizovat néjaky typ, jenZ md reprezentovat objekty,
jejichZ chovani se miZe v budoucnu ruznit, definuj jej jako rozhrani, které budou jed-
notlivé tfidy konkrétnich objektl implementovat.

1 v souvislosti s programovanim proti rozhrani sice GoF hovofi pouze o abstraktni tidé, ale
musime vzit v ivahu, Ze Java, kterd datovou konstrukci interface zavedla, se v dobé vzni-
ku GoF teprve rodila.



Zavadét
rozhrani

i pfi potrebé
definice
implementace

Co je to API

Zasady navrhu
spravného
rozhrani

a4 CAST 1 - Zahfivaci kolo

19. A co kdyZ budu potiebovat pro tuto skupinu typi definovat spoleéného rodice,
ktery by v sohé zahrnoval jiZ néjakou implementaci? V takovém pfipadé by
snad byla vhodnéjsi néjaka rodiéovska tfida, ne?

NE! I v takové situaci bys mél v Javé definovat nejprve rozhrani deklarujici spolecnou

signaturu téchto typu. Vezmi si piiklad z knihovny kontejnert ve standardni knihov-

né. I zde je sice napf. pro viechny seznamy definovdna spole¢nd rodicovska tfida

AbstractList, ale nad nf je jedté rozhrani List, a pouzivas-li v programu seznam, mél

bys jej deklarovat jako instanci rozhrani List, do niZz pak pfifadis odkaz na instanci

nékteré tiidy, kterd toto rozhrani implementuje (napf. ArraylList).

Navrh viastniho rozhrani

20. Tim jsi mne pfivedl na mys$lenku, jestli existuji néjaké zasady, které bych mél
dodrZovat pfi navrhu vlastnich rozhrani.

Par by se jich naslo. Prvni z nich je, Ze bys pfi navrhu rozhrani mél myslet pfedevsim

na jeho budouci uzivatele a navrhovat je tak, aby se jim s nim co nejlépe pracovalo.

21. Tak bych mél ale navrhovat cely program. Proé mi to pfipominas zrovna u roz-
hrani?

Hovofis-li o celém programu, pak jde o uZivatelské rozhrani. Ji ted mdm na
mysli rozhrani tvého programu, pro néz se ¢asto pouziva zkratka API z anglického
Application Programming Interface — aplikacni programatorské rozhrani. Tim se min{
rozhrani, jeZ budou pouZivat programatori, ktefi budou tvtij program pouZzivat, tj. zpu-
sob pouziti, které bude tviij program (aplikace, sluzba, modul, komponenta, tiida, ...)
vyzadovat.

22. Dobra - a co pro néj plati vedle pozadavku na piehlednost?

Bylo by vhodné, kdybys vné€jsi rozhrani svého programu, tj. rozhrani, s nimz se
budou setkdvat jeho uZivatelé, postavil na konstrukcich interface. Vezmi si piiklad
tfeba z knihovny kontejneru.

Rozhrani specifikované pomoci interface ti umozni mnohem lépe skryt implementa-
ci svého programu (budeme o tom hovorit za chvili) a uvolni ti ruce pfi jeho dalsim
vylepSovani a upravovani. V prubéhu dalstho povidini probereme radu navrhovych
vzoru, které ti s tim pomohou.

Dusledné skryti implementace

.l Terminologie souvisejici se skryvanim implementace neni jednotnd. Né-
I-..—l kteff autofi je berou jako automatickou soucist zapouzdreni (encapsula-
tion). Jini omezuji termin zapouzdfeni na samotny fakt slucovani véci,
které k sobé patii, pod jednu stfechu (objekt obsahuje jak data, tak meto-
dy, které s témito daty pracuji). Skryvani implementacnich detaila pred
,nepovolanymi zraky“, které je soucasti dobfe provedeného zapouzdreni,
pak oznacuji terminem skryvani implementace (implementation hiding).
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Vétsina autoru, jejichz vyukové texty se mi dostaly do ruky, vSak vyse
uvedené terminy nijak dusledné nerozlisuje. Na pocitku svych vyukovych
textu sice néktefi z nich vysvétli rozdil mezi obéma terminy, avSak vza-
péti vam prozradi, Ze se to vétSinou prili§ nerozliSuje, a v dalSim textu uz
vétSinou hovoii o zapouzdreni ve smyslu ukryvani implementace. Proto-
Ze soucasti dobrého zapouzdieni je i dusledné skryvani implementacnich
detailt, ptidam se k této skupiné ,nerozlisovacu* i ja. Budu-li proto v dal-
Sim textu hovofit o zapouzdfeni, budu tim jednim dechem hovorit
i o maximalnim mozném skryti implementacnich detailt.

23. Co si predstavujes pod diislednym skrytim implementace? Ma to hyt néco vic
neZ zasada, Ze vSechny atributy maji byt deklarovany jako private?

M4. Programy jsou na tom obdobné jako ddvny buh Janus — i ony maji dvé tvire: roz-

hranf a implementaci. Co je to rozhrani, to jsme si definovali pred chvili. Zbyva defi-

novat, co je to ta implementace. Lidové bychom ji mohli charakterizovat jako souhrn

informaci odhalujicich, jak to program déla, Ze umi to, co umi.

Rozhrani je souhrn informaci, které o sobé tiida zverfejni, naopak implementace je sou-
hrn informaci, které se spravna tfida snazi maximalné utajit. Nepifjemnou vlastnost{
rozhrani je, Ze jakmile je jednou zvefejnis, je nedotknutelné. Kdybys je totiz zménil,
musel bys zkontrolovat (a ve znacné ¢asti pripadt upravit — zdlezi na tom, zda jsme
v rozhrani zménili jenom kontrakt, nebo zda jsme zménili také signaturu) viechny pro-
gramy, které toto rozhrani pouzivaji. To je v fadé pfipadi nefesitelny ukol.

Jakmile prestane byt néjaka implementa¢ni informace dukladné skrytd a stane se sou-
¢asti rozhrani, bude jeho soucdsti na vécné casy.

Interni x publikované rozhrani

24. Tak strasné to snad nebude - jsou-li vSechny tridy, jez dané rozhrani pouzivaiji,

soucasti moji aplikace, mohu je pii zméné rozhrani probéhnout a piipadné opravit.
M4§ pravdu. V této souvislosti se mi libi termin publikované rozhrani, ktery v [20]
zavedl Martin Fowler. Publikaci rozhrani rozumi jeho zvefejnéni pro programdtory
vytvarejici kod, jenz je pro tviirce rozhrani nedostupny, a to ani nepfimo (napf. tak,
Ze tvurci kédu zménu rozhrani oznamite).

Jako protivahu k publikovanému rozhrani si muZeme zavést termin interni rozhrani,
kterym budeme rozumét rozhrani dostupné pouze tridam, jejichZ kod je autorovi roz-
hranf pfimo ¢i nepiimo dostupny, takZe po pifipadné zméné rozhrani je schopen zafi-
dit zkontrolovani a pfipadnou Gpravu vsech trid, které na ném zavisi.

25. Jinymi slovy: nedotknutelnost se tyka pouze publikovanych rozhrani.

Ano a ne. To, Ze jsi schopen na zménu interniho rozhrani korektné reagovat, jesté
neznamend, Ze jeho definice muzes ,strelit od boku® a nemusi§ nad ni premyslet.
Zejména rozhrani komponent, které budes (byt intern€) pouZivat ve vice aplika-
cich, a rozhrani, kterd bude pouZzivat fada tfid, musis definovat stejné peclivé jako
rozhrani publikovana. Jejich definice si proto musis pied zverejnénim dukladné roz-
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myslet, aby se pak jejich ndvrh nestal no¢ni mirou nejenom tobé¢, ale i fadé dalsich
programadtorQ.

Odstrasujicim prikladem 3patné definovaného publikovaného rozhrani budiz metody
suspend(), resume(), stop() a destroy() ve tfidé Thread. Prakticky vzdpéti po uvedeni
Javy se védé€lo, Ze tyto metody jsou koncepéné zcela pomylené a nenaprogramova-
telné (a byly hned také prohlaSeny za zavrzené — deprecated).

Nicméné rozhrani, jeZ je obsahovalo, bylo jiz publikovino, takZe jsou jeho soucdsti
dodnes. Kazda uc¢ebnice Javy popisujici praci s vlakny vénuje nejméné jednu podka-
pitolku vysvétleni toho, co je na téchto metoddch koncepéné pomylené a pro¢ neni
vhodné je pouzivat (fekl bych, Ze je to témér sebevrazedné).

Podzasady

26. Tak uZ piestai strasit a prozrad’, co dalSiho je tfeba dodrZet.

Jak jsem jiz fekl, spolupracujici programy by nemély mit Sanci zjistit cokoliv o tom, jak
tvij objekt déld, Ze umi to, co umi, a nemély by ani mit Sanci to jakkoliv ovlivnit. Je
proto vhodné zvefejnit opravdu jen ty metody, které chces ddt ostatnim programtiim
k dispozici. Ostatni metody (sem patii pfedevsim ty pomocné) by mély byt soukromé.

Pokud néktery ,Stoura“ namitne, Ze ndvrhovy vzor Strategie, probirany

,€§ v kapitole Vyberte si, jak to chcete (Strategie — Strategy) na strané 415, se
pravé takovymto ovliviiovanim zabyva, tak musim opdcit, ze kazdé pra-
vidlo ma své vyjimky. Pfed chvili jsem na piikladu knihovny kontejnert
ukazoval, Ze obcas se popis implementace stiva soucdsti kontraktu.
V takovém piipadé pak mohou okolni tfidy tuto informaci vyuzit. Ttida,
ktera ale ¢ast své implementace zverejni v kontraktu, moznost takového-
to vyuziti pfimo pfedpoklada (proto jeji autor vlozil onu informaci do
kontraktu) a je na né ,duSevné pfipravena“.

Soukromé verze bys mél vytvofit i pro ty metody, které by sice potomci mohli pfe-
kryt, ale ty potfebujes zarucit pouZiti puvodni nepiekryté verze metody. To plati napf.
pro vsechny metody pouzité piimo nebo nepiimo v konstruktorech. Potfebujes-li
pouzit v konstruktoru metodu, kterou mohou potomci prekryt, musis misto ni pouzit
jejtho soukromého dvojnika (podrobnéji je tento problém vysvétlen napi. v [32]):

private void soukromyDvojnik() {

//Definice poZadované Cinnosti
}
public void prekrytelnaMetoda() {

soukromyDvojnik();
}

27. Opatrné se zeptam: pro¢ to nesmi okolni programy umeét zjistit neho ovlivnit?
Naru$eni kodu muZze mit dvé pficiny:
B bud se n¢kdo opravdu snaZi tvij kod zvenku narusit (a to nenf tak fidka situ-
ace, jak by ses moznd domnival)
B nebo udélas ty nebo néktery z tvych kolegu v nékteré jiné ¢dsti programu
chybu.
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Nezavisle na pficiné naruSeni byvd vysledek stejny: program prestane chodit tak, jak
m4. Cim lépe bude tv{ij program skryvat implementacni detaily, tim snadné&ji se bude
takovdto chyba ¢i pokus o jeho naruseni odhalovat.

Dusledné zapouzdrovani kédu a skryvani implementacnich detailh md vsak i dalsi
duavod.

-

Zapouzdreni a odpoutani ¢asti kodu,
které by se mohly meénit
28. Dalsi divod? Jaky?

Dobrte zapouzdieny kod, jehoz implementaéni detaily jsou skryty, ti umozni jej snize
odpoutat od zbytku kédu a dosihnout tak toho, Ze jej muzes libovolné ménit, aniz
bys ovlivnil funkénost programu, které s nim spolupracuji.

29. Co si predstavujes pod slovem ,,odpoutat“?

Odpoutinim kédu mam na mysli odstranéni pifimych vazeb. Dosdhnes toho napf. tak,
kdyz se v programu nebudes obracet pfimo na instance dané tfidy, ale budes se
obracet na rozhrani, které dana tiida implementuje.

30. K ¢cemu mi to bude dobré?

Toho vyuzijes ve chvili, kdy zjisti§, Ze bys mohl danou ulohu fesit mnohem efektiv-
néji, ale také ve chvili, kdy zjisti§, Ze potiebujes danou tlohu fesit raznymi zptsoby,
mezi nimiz budes volit v zdvislosti na situaci.

To je ale pomérné Casty piipad. Zdkaznik si totiz ¢asto objednd program, ktery ma
fesit néjaky jednoduchy problém, a po prvnich zkuSenostech s programem si doda-
te¢né uvédomi, co vie by mohl po programu jesté chtit, a svoji puavodni objedndavku
vyrazné rozsifi.

Budou-li tvoje programy navrzeny tak, aby nutnost zmény nékterych ¢dsti vyrazné
neovlivnila chod zbytku programu, budes mit pfed ostatnimi vyraznou konkurenc¢ni
vyhodu.

31. Opét prestavam chapat, kam mne tlaéis.

Zkusim ti to vysvétlit konkrétnéji. Dejme tomu, Ze v tvém programu odkazuje atribut
a na objekt, jenZ ma na starosti poskytovani sluzby Sluzba. Ty pfitom citis, Ze by
danou sluzbu bylo moZno poskytovat raznymi zpusoby, a tusis, Ze zdkaznik bude

moznd chtit mit v pfisti verzi k dispozici volbu mezi tim, ktery z nich pouZije.

Vzpomene$ si proto na doposud probrané zdsady a nedefinujes tfidu Sluzba, jejiz
instance budou piislusnou sluzbu poskytovat, ale definujes napf. rozhrani 1S1uzba,
v némz deklarujes pozadavky na viechny pripadné poskytovatele dané sluzby. Tim
implementaci dané sluzby jest¢ vice skryjes, protoze ti, ktefi budou tuto sluzbu vyu-
Zivat, nebudou zndt dokonce ani vlastni tfidy instanci, které jim danou sluzbu posky-
tuji. Ty pak muzes jejich tfidy dosazovat podle okamzité potieby.
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Bude-li onou poskytovanou sluzbou napf. néjaky vystup, muzes jej jednou posilat do
standardniho vystupniho proudu, podruhé jej zobrazovat v néjakém grafickém roz-
hrani, potfeti jej ukladat do souboru a v dal§sim pfipadé odesilat nékam po siti. To,
kam dany vystup ve skutec¢nosti pujde, viak nijak neovlivni ¢innost téch, ktefi budou
sva data na tento vystup posilat.

VétSina ndvrhovych vzort ukazuje feSeni problému, jak spravné zapouzdrit ty ¢dsti
kodu, které jsou klicové pro zakomponoviani o¢ekdvatelnych zmén.

Prednost skladani pred dédicnosti

32. Jestli jsem to dobie pochopil, tak upfednostiiovani skladani pfed dédiénosti,
které je dalSi zasadou, ma také za cil lepSi zapouzdfeni.

Pochopil jsi to spravné. Jednou z nepifjemnych vlastnosti dédicnosti je prave to, Ze

nedovoluje zcela skryt implementac¢ni detaily a naruSuje tak sprivné zapouzdieni

(s podrobnym rozborem duavodu té opét odkdzu na [32]). Kromé toho velmi svazuje

ruce v tom, co si mohou potomci dovolit.

Dédicnost tfid je krdsnd a silnd vlastnost, ale neni vSespasitelnd. PouZijes-li misto
dédic¢nosti atribut, ktery bude podle potfeby odkazovat na instance ruznych trid,
dosahnes v fad¢ pripada vétsi flexibility neZ pouzitim dédi¢nosti. Navic bude§ moci
jeho hodnotu daleko snize ménit.

33. Opét trochu tapu — mohl bys uvést néjaky piiklad?
Priklad jsem uvadél pred chvili — je jim aplikace, u niZ neni dopfedu jasné, pro jaky
typ vystupu se uZzivatel rozhodne.

Pokud bys definoval néjakou tfidu Univerzalnivystup a pro kazdy potfebny vystup
definoval specidlnitho potomka, mél bys ruce svdzané tim, Ze by tito potomci nemoh-
li byt v jiné dédické hierarchii — napf. v hierarchii proudt OutputStrem, resp. Writer,
a pokud bys je chtél do néjaké takovéto hierarchie zapojit, musel bys k tomu nejspis
pouzit né€jaké zanorené tridy.

Na druhou stranu definujes-li pozadovany vystupni objekt jako instanci néjakého
rozhrani, mas mnohem volnéjsi ruce v tom, jak jeho tfidu definovat.

34. Stale ale nechapu, pro¢ by méla dédi¢nost naruSovat zapouzdieni.

ProtoZe ke spravné implementaci potomka potiebujes velice casto jisté informace
o zpusobu implementace predka (v odpovédi na otizku 14 jsem ti uvadeél priklad
tiidy, kterd musela prozradit v kontraktu ¢dst své implementace).

Existuji dokonce i situace, kdy pii tvorbé predka musi§ dokonce predjimat zpusob
implementace jeho budoucich potomkt. Na podrobny rozbor tu neni misto — bude-li
té zajimat, zkus si prolistovat kapitolu o dédi¢nosti v [32].
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35. Mas ziejmé pravdu, ale uznej, Ze v nékterych pfipadech je pouziti dédiénosti
vyhodnéjsi.

Uznavam. Ale doporucoval bych ti pouzivat dédi¢nost pouze tehdy, pokud se jevi

jako vyrazné nejjednodussi a nejlogictéjsi feSeni problému. S jistou nadsizkou bych

mohl fici: Pouzij dédi¢nost, az kdyZ vSechno ostatni selze.

Koncepce dédi¢nosti pfindsi jesté nebezpedi jejtho $patného pouiti. Rada ,objekto-
vych zacdtecniku® je koncepci dédic¢nosti natolik opojena, Ze dédi¢nost pouZziva
i v pfipadech, kam rozhodné nepatii. Nesko¢ na 3pek tém, ktefi definuji tfidu jako
néciho potomka jenom proto, aby mohli zdédit ¢ast implementace budouciho pred-
ka. Vytvareji pak takové nesmysly jako obdélnik, ktery je potomkem bodu, nebo leta-
dlo, jez je potomkem kifidla.

Dédi¢nost pouzivej opravdu pouze tehdy, jsou-li instance potomka specidlnim dru-
hem instanci predka. Jinymi slovy: dcefiné tfidy mohou bliZze definovat pouze speci-
alni druhy instanci svych rodicovskych trid. Jediné tak zlstane tvoje aplikace i po
nékolika rozsifenich konzistentni.

V této souvislosti se hovoii o substitu¢nim principu Liskové (Liskov Substitution Prin-
ciple), ktery tikd, Ze instance podtypu se musi ddt pouzit vSude, kde Ize pouZit instan-
ci nadtypu; jinymi slovy: kdekoliv mtze$ pouzit instanci pfedka, musi byt mozZno
pouZit i instanci potomka.

Ti, kteff tuto zdsadu nedodrzuji a pouzivaji dédi¢nost prevazné k dédéni implementa-
ce, vétSinou pii dalsim rozSifovani své aplikace narazi na nepiekonatelné problémy.
Aby nezlstala vina na nich, svedou neuspéch na objektové programovini a rozsifi
mnozinu odpadliku, ktefi tvrdi, Ze OOP jiz vyzkouseli a Ze je pro rozsihlejsi aplikace
nepouzitelné.

36. Rekl bych, ze by to zase chtélo par prikladi.
M43 je mit. Nejprve ty odstrasujici.

Autor [24] napf. uvadi, jak za nim priSel student, ktery navrhoval tfidu Letadlo a ptal
se jej, jak to mad udélat, kdyZz definoval tfidu Letadlo jako potomka tridy K¥idlo, ale
nedokdze zaridit, aby bylo potomkem dvou kfidel.

Druhy piiklad je z jednoho Skoleni objektové verze jazyka Logo, kde lektor predva-
dél uzite¢nost dédi¢nosti na piikladu cyklisty, ktery potiebuje pieskikat pres feku po
kamenech. Definoval proto cyklistu jako potomka Ziby, ktera tuto dovednost ovla-
dala. Neuvédomil si pfitom, Ze neziskal cyklistu, ktery umi skdkat pres kameny, ale
zabu, kterd umi jezdit na kole. Takovito drobnd odchylka ale muZe vyznamné ovliv-
nit funkénost celé aplikace.

Treti piiklad je z dnes jiz zaniklého Casopisu Softwarové noviny, v némz autor serid-
lu o programovani v jazyku C# definoval v jednom piikladu obdélnik jako potomka
bodu. Zapomnél, Ze potomek musi byt kdykoliv povazovatelny za piedka, a Ze tedy
jeho obdélniky alias body by mohly oznacovat napf. konce usecky, stfed néjaké kruz-
nice, vrcholy trojihelniku atd.
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Rozbor dal§tho Spatného pouziti dédi¢nosti té& cekd v podkapitole Priklad Spatné defi-
novaného potomka na strané 81. Zkus tam zatim neodbthat a pockat, az k nému dora-
zime. MozZnd si pak lépe uvédomis, jak zdludné muze takové Spatné pouziti dédic-
nosti byt (jeho zaludnost bychom mohli vystizné oznacit starym normaliza¢nim ter-
minem plizivd kontrarevoluce).

37. Nasel hys ve svych shirkach takeé priklady toho, kdy byla dédicnost pouZita
spravné?

Samoziejmé. Napr. hned v nasi knihovné se spravcem pldtna jsou vsechny geome-
trické Gtvary potomky abstraktni tfidy APosuvny, ktera definuje spolec¢né vlastnosti
objektt, u nichz muzes zjistovat a nastavovat jejich pozici. Trojihelniky, obdélniky,
elipsy, cary, texty i obrazky jsou pak specidlnimi pfipady obecného posuvného
objektu. Kdyby nebyly potomky spolecného rodic¢e, musel bys ve vSech opakovat
stejny kod, ¢imz by ses ale protivil jiné ze zdsad spravného programovani.

Dalsich piikladi je plnd standardni knihovna. Projdi si dokumentaci a uvidis, Ze kdy-
koliv je nékde pouzita dédicnost, je potomek vzdy specidlnim pfipadem predka a ma
kdykoliv smysl povazovat jeho instanci za instanci predka.

Abys vidél, Ze svét neni jenom cernobily, uvedu ti jesté priklady, které mohou byt
v nékterych aplikacich spravné a v jinych Spatné. Typickym piipadem takovéto nejed-
noznac¢né spravné dédicnosti je napf. ¢tverec definovany jako potomek obdélnika ¢i
kruh definovany jako potomek elipsy. Oba jsou sice specidlnimi pfipady svych rodi-
¢n, ale pro nékteré Gcely jsou specidlni az piilis, protoze nemuzes libovolné ovliv-
novat jejich rozmér.

Nebudu se tu o tom ddle rozpovidavat. Kdyby sis o dané problematice chtél pocist
podrobnéji, muzes se podivat napf. do [32].

Soudrznost (cohesion):
jedna entita — jeden ukol

38. Mezi zasadami byla také jedna, ktera hovoiila o jakési soudrznosti.

Tato zdsada hovoti o tom, Ze zddny balicek, tfida ani Ziddna jeji metoda nemaji mit
na starosti nékolik véci najednou. Mély by se soustiedit na jeden ukol a byt za jeho
plnéni odpovédny. Cim 1épe je tato zdsada dodrZena, tim je dand entita povaZovidna

vy

39. Jenze to vétSinou neni mozné. Vezmi si napi. takovy obyéejny automat na jiz-
denky. Musi ti umét sdélit, jaké jizdenky si u néj miZes koupit, prevzit od tebe
penize, piepocitat je, vytisknout jizdenku a vratit ti nazpét a fadu dalSich

Pravé jsi nam predvedl oblibenou zacate¢nickou chybu: pifilis brzy se poustis do roze-

birani detailu. Jizdenkovy automat ma jediny tkol: prodat ti jizdenku. VSechny ty

ukony, které jsi jmenoval, jsou tlohy jeho jednotlivych podsystému.
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Budeme-li uvazovat jizdenkovy automat jako objekt, ktery ndm ma prodat jizdenku,
budeme se zamyslet nad tim, co musi umét. Budeme tedy definovat metody, které
budou realizovat jednotlivé cinnosti. Bude-li ¢innost jednoduchd, zvlddne ji metoda

ce takovy objekt vytvofit.

Kazda metoda a kazdy vytvoreny objekt vSak musi mit jediny (a navic jednoduchy)
ukol, za jehoz splnéni budou odpovédni.

40. Tak ted’ jsi mne dostal. Takhle jsem o tom nepiemyslel. Miizes mi jesté
vysvétlit, proé se mam o soudrZnost snazit?

programu na budouci zmény.

Nejsou-li entity v tvém programu dostatecné soudrzné, tj. nesoustiedi-li se na jeden
ukol, ale rozptyluji se fadou ruznych povinnosti, ¢asto se stane, Ze opravou jedné
funkce ovlivnis i dalsi ¢innosti, na nichz se dand entita podili. Nesoudrzné programy
proto komplikuji ndsledny vyvoj i testovidni, protoze po kazdé zméné musi§ otesto-
vat vSechny funkce, které ma dand entita na starosti.

Zkusim ti to ukdzat na piikladu, s nimz se setkal jeden kolega. Programator udélal
program pro kresleni grafickych tvart, v némz (mimo jiné) definoval tfidu obdélnik,
Elipsa atd. Pak mél udélat program pro pocitini nékterych vlastnosti geometrickych
utvara (plocha, obvod, ...). Pro zjednoduseni vyuzil tiidy z prvni aplikace (obdélnik
je preci stile obdélnik) a doplnil je o metody na zjisténi onéch vlastnosti.

Tim ale narusil soudrznost obou aplikaci, protoze metody pro vypocet parametri
geometrickych dtvart se staly zdvislé na zméndch metod pro jejich kreslen{ a naopak.

41. Ma-li se kazda tfida a kazda metoda soustiedit na jedinou véc, pak se kod
bude hemzit krafouékymi metodami.

Spravné! Podivasd-li se do standardni knihovny, zjisti§, Ze drtivd vétSina metod ma
jeden az pét pitkazu. Kent Beck v [25] piSe, Ze metoda, kterd ma vice nez 10 piika-
z0, zavani tim, Ze déld nékolik véci najednou, a bylo by ji proto vhodné rozdélit na
nékolik metod jednodussich. Cay Horstmann dokonce v [38] tvrdi, Ze pfinese-li mu
student ke zkouSce program s metodou delsi nez 35 piikazi, vyhodi jej, aniz by se
jej na cokoliv dalstho zeptal.

Citacemi téchto zndmych autort chci jenom zdUraznit, Ze delsi metody jsou obecné
povazovany za Spatn€ navrzené. Jednou za Cas potiebujes napsat delsi metodu, ale
u standardnich tifid bude zna¢nd ¢ast metod nesmirné kratka.

Obdobné je to s velkymi tfidami a objemnymi balicky. Metody s dlouhym kodem,
tfidy s mnoha metodami a balicky s mnoha tfidami jsou s velkou pravdépodobnosti
$patné navrzené. Nemusi tomu tak byt, jednou za cas je to potfeba, ale vétsinou tomu
tak byva.
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Navrh fizeny odpovédnostmi

42. Plati také obracené pravidlo, tj. Ze jeden tikol ma Fesit jedna tfida nebo metoda?
Plati. Tento zptusob ndvrhu byvd casto oznacovian jako ndvrh fizeny odpovédnostmi
(responsibility-driven design). Pfi ném navrhnes§ oblasti zodpovédnosti a pak navr-
hujes entity (balicky, tfidy, metody), které si danou oblast vezmou na starost.

43. Zkus tu zasadu zase podepfit néjakymi argumenty.

Opét obratim tvoji pozornost na Upravy programu a jejich testovdni a ladéni. Potfe-
bujes-li v dalsi verzi spravné navrzeného programu vylepsit n€jakou funk¢nost, podi-
vas se, kterd entita je za ni zodpovédnd, a obrdti$ na ni svoji pozornost.

Kdybys na zdsadu zamérené odpovédnosti prilis nedbal a zodpovédnosti za jednotli-

vé funkce byly roztrousené po celé aplikaci, musel bys pokazdé bddat nad tim, kde
vsude bude tfeba program upravit.

Minimalni vzajemna provazanost (coupling)

44. Co si mam predstavovat pod zasadou minimalni provazanosti?

Zasada minimalni provazanosti fikd, Ze kazdd entita si ma pii plnéni dkolu vystacit
pokud mozno sama a minimdlné se obracet na jiné entity. Tuto zdsada samoziejmé
neni mozno absolutné dodrzZet, ale je vhodné se ji maximalné pfiblizit. Jinymi slovy:
je tfeba minimalizovat pocCet vazeb mezi entitami.

45. Jakych vazeh?

Napf. kdyZ metody jedné tfidy pouZivaji objekty a metody jiné tfidy, je prvni tiida na
té druhé zavisld. Zacnes-li upravovat funkcionalitu tfidy, na niZ n€kdo zavisi, mél by
provéiit, Ze tato zména neovlivnila funk¢nost onéch zavislych trid.

Minimalizaci vzdjemnych zavislosti minimalizuje$ pocet entit, které muze zména v dané
entité ovlivnit, a jejichZ funkénost je proto nutno po zméné dané entity provefit.

46. To snad ale ani nejde — napsat program tak, aby byly jeho tfidy a metody na
sohé nezavislé?

Nertikal jsem, Ze maji byt jednotlivé tfidy ¢i metody na sobé nezavislé, ale Ze mas

jejich vzdjemné vazby minimalizovat. Jinymi slovy, Ze mas program navrhnout tak,

aby pocet vzdjemnych vazeb mezi tfidami byl minimdlni.

47. Existuji néjaka doporuéeni, jak pocet téchto vzajemnych vazeb sniZovat?
Samoziejmé. Napf. celd kniha [21] je vénovdna tomu, jak program, ktery neni navr-
Zen zcela optimdlné, upravit tak, aby délal totéz, ale byl by navrZen lépe, a bylo jej
proto napt. snazsi modifikovat.

Radu dalsich zptsobt se dozvis i v pribéhu ndsledujiciho vykladu. Mnohé navrhové
vzory totiz fesi pravé tento problém.
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Vyhybani se duplicitam v kédu

48. Piedposledni zasadou jsou jakési duplicity v kédu.

Casto se stivd, 7e se dvé Ci vice véci fesi velice podobné, nebo dokonce stejné. Rada
programdtorti proto zkopiruje na vSechna mista stejny kod a v piipadé potieby jej
pouze drobné doupravi.

Jak jsi jisté pochopil, takovyto postup spravny neni. Jeho hlavni nevyhodou je, Ze
takovy kod je pak velice ndchylny k chybdm. Pfiznejme si, Ze jsme lidé omylni. Udé-
lame-li v kopirovaném kédu chybu, musime pfi jeji opravé obejit vSechna mista, kam
jsme danou c¢ast kédu zkopirovali, a na vSech mistech ji spravné opravit. Tim vetsi-
nou zaneseme do kédu nékolik dalsich chyb.

49. Z podobného diivodu se nemaji v kddu pouZivat literaly, ale mame davat pied-
nost pojmenovanym konstantam.

Mas pravdu. Davody jsou prakticky stejné. U kédu je to vSak prece jenom o malicko

lepsi feseni. To bych tu ale ted nechtél rozebirat. Rekl bych, Ze tato problematika je
jiz. velice podrobné rozebrina v [26].

Nepodrizovat navrh snaham o maximalni
efektivitu

50. V posledni zasadé tvrdi$, Ze se nemam pokouSet o maximalni efektivitu pro-
gramu. To mi nepfipada pfili§ moudré.

Nerikal jsem, Ze se nemds pokouset vytvorit svij program efektivni, ale Ze nemas

podrizovat navrh snahdm o maximdlni optimalizaci. Je totiZ zndmou skutecnosti, Ze

fada zkrachovanych projekti zkrachovala mimo jiné pravé diky prfed¢asnym snahdm

o optimalizaci.

51. Jak poznam, Ze ma snaha o optimalizaci je pfedéasna.

KdyZ se pokousis o optimalizaci néjaké ¢dsti programu, a pfitom jsi program jesté
nerozbéhl. Nemd smysl se pokouset optimalizovat néco, o ¢em nevis s jistotou, Ze
tvij program zdrZuje.

Je znamou skutec¢nosti, Ze pramérny program travi piiblizné 80 % svého Zivota ve 20 %
svého koédu. Ne vzdy je dopfedu patrné, ktera ¢ast kédu bude tvofit onéch 20 %.
Zejména kdyZ po prvnim pfedvedeni programu zdkaznik své pozadavky vyrazné
modifikuje. JiZ mnohokrit se proto stalo, Ze programdtofi stravili dlouhé dny nad

P

optimalizaci ¢dsti kédu, kterd byla nakonec z celého projektu vypusténa.

Program ma byt navrZzen predevsim tak, aby 3el dobfe modifikovat, protoZe jestli se
muzes v programovani na néco spolehnout, tak na to, Ze za chvili bude vSechno jinak.
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Pfi optimalizaci kédu se soustfedi$ predevsim na detail, a pfitom zdkonité ztracis ze
zietele ty rysy programu, které vyZzaduji globdlni pohled. Snadno pak vytvoris kod,
ktery bude kolidovat s jakymisi globdlnimi pfedpoklady, na nichZ je postaven kod ve
zcela jiné ¢dsti programu. Na detaily by ses mél proto soustfedit az ve chvili, kdy je
celek navrzen a odladén.

52. Z toho, cos‘ iikal, mi vyplyva, Ze mam program optimalizovat aZ po tom, co jej
odevzdam. Neni to prili§ pozdé?

To jsi mne Spatné pochopil. Ja jsem nefikal po tom, co jej odevzdas, ale poté, co jej

rozbéhnes. Teprve pak muzes zodpovédné prohlasit, kterd ¢ast programu vykondva

svoji ¢innost netnosné pomalu a zbytek programu tak zbyte¢né zdrzuje.

Pamatuj si: pfedcasnd snaha o optimalizaci je cestou do hrobu (jeji vabeni povazuji
za natolik svadné a nebezpecné, Ze jsem tuto zdsadu musel vysadit tu¢né). Pokud
véci. Véci, které se na vysledné hodnoté programu projevi daleko citelnéji neZ néja-
ka nedotazend optimalizace.

53. Jenomze kdyz se na optimalizaci vykaslu, tak mohu vytvofit program, ktery
bude tak neefektivni, Ze bude nepouZitelny.

Je fada véci, které maji na vyslednou efektivitu vliv. Zasadni vliv ma spravné navrZe-
nd architektura celého feseni a spravné zvolené algoritmy ¢asové kritickych ¢asti kodu.

Predcasné snahy o optimalizaci kodu, o nichZ jsem hovoiil, se vSak netykaji vyse uve-
denych ,strategickych® rozhodnuti. Tykaji se predevsim drobnych ,taktickych®“ anebo
pfimo ,operativnich® rozhodnuti — napft.:

B zda dat v daném piipadé prednost klasickému poli vyzadujicimu pracnéjsi
spravu anebo sihnout po néjakém dynamickém kontejneru, ktery sice bere
potfebnou spravu na svd bedra, ale nema ji pro dany ucel navrZzenou opti-
malné;

B zda zvolit vybér prostiednictvim pfepinace s mnoha vétvemi ¢i dat prednost
ukladani para [volbajakce] do néjaké mapy;

B zda uloZit néjakou hodnotu do pomocné proménné anebo o ni vidy pozadat
zavolanim piislusné metody;

B zda ddt prednost pomaleji volané, avsak sndze modifikovatelné virtudlni meto-
dé anebo rychleji volatelné metodé statické;

B zda vytvorit pokazdé novy objekt a zvysit tak zatiZeni sprdvce paméti anebo si
objekt nékam ulozit pro dalsi pouziti, aby jej nebylo nutno neustile vytviret
a mazat;

B jak upravit piikazy tak, abych mohl vSechny opakujici se vypocty ,vytknout*
pred cyklus;

B a dalsi a dalsi a dalsi...
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V soucasné dobé se ukazuje, Ze takovéto problémy je optimalizujici piekladac velmi
¢asto schopen fesit efektivnéji nez pramérny programdtor a Ze predcasné pokusy
o drobnou optimalizaci jsou spiSe kontraproduktivni, protoZe znepiehlediuji vysled-
ny kéd nejenom pro programadtora, ale i pro prekladac.

Shrnuti — co jsme se naucili

gramech dodrzovat. Jsou to:

Programovat proti rozhrani a ne proti implementaci.

Neustdle dbat na disledné skryvani implementac¢nich detaila.

Zapouzdfit a odpoutat ¢dsti kodu, které by se mohly ménit.

Upfednostiiovat sklddani pred dédi¢nosti.

Maximalizovat soudrznost (cohesion) entit (balicku, tfid a metod). Kazda enti-
ta by méla fesit jen jeden konkrétni ukol.

Koncentrovat zodpovédnost za feSeni ukolu na jednu entitu — hovorime
o ndvrhu fizeném odpovédnostmi (responsibility driven design).

Minimalizovat vzdjemnou provazanost (coupling) entit.
Vyhybat se duplicitim kédu.

Nepodfizovat ndvrh snahdm o maximalni efektivitu.
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Struéna charakteristika vzoru

Jednoduchd (nékdo pouziva termin Statickd) tovdrni metoda je zjednodu-
Senou verzi obecnédjstho navrhového vzoru Tovdrni metoda (viz kapitolu
Stribni mi to na miru (Tovdrni metoda — Factory Method) na strané 279).
Definuje statickou metodu nahrazujici konstruktor. Pouzivd se vSude tam,
kde potifebujeme ziskat odkaz na objekt, ale pfimé pouziti konstruktoru
neni z nejruznéjsich pficin optimalnim feSenim.
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54. Kdyi Fikas, Ze jsou navrhové vzory tak uZiteéné, tak se je rad nauéim. Kterym
zacneme?

NeZ se pustime do vzoru z GoF, tak bych t¢ rdd seznamil s né€kolika idiomy, které

sice nejsou povazovany za navrhové vzory (nenajdes je v GoF), ale jejich znalost je

neméné uzitend. AZ se za¢neme bavit o navrhovych vzorech, tak bych je rad pouzil

a nerad bych, abychom si je v tu chvili teprve zacali vysvétlovat.

55. Neomlouvej se a zacni.

V fadé situaci bychom potiebovali, aby tfida umoznila svému okoli ziskdvat odkazy
na jeji instance a pracovat s nimi, avsak bez toho, Ze by tomuto okoli poskytla kon-
struktor. Jakmile ma nékdo k dispozici konstruktor tiidy, maZe si vytvaret nové instan-

ce podle libosti. Casto viak potiebujeme vytvaeni novych instanci néjakym zptisobem
hlidat nebo pii ném provést nékteré akce, které ndm konstruktor nedovoli.

56. Co nam konstruktor nedovoli? Vidyt je to jenom trochu zviastni metoda.
Obdvam se, ze jsi pii probirani konstruktorti neddaval moc pozor. Pfi pouzivani kon-
struktoru musime mit na paméti nékolik omezen:

B Prvnim piikazem konstruktoru musi byt voldni pretizeného konstruktoru
anebo rodicovského konstruktoru. (Toto omezeni sice neplati ve v3ech jazy-
cich, nicméné€ v Javé, v C++ i v jazycich pro .NET plati.)

B Nechceme-li se v budoucnu dostat do potizi, nesmime v konstruktoru pouZzi-
vat zddné virtudlni (tj. pfekrytelné) metody.

B Konstruktor vZdy vytvoii novou instanci, at uz se nim to hodi nebo ne.

57. No dobie, nékdy je jeho pouziti neSikovné. Ale bez volani konstruktoru instan-
ci nevytvofim.

To je sice skoro pravda, ale jak jsem uvedl v poslednim bodé¢, pii volani konstrukto-

ru se vzdy vytvorli nova instance, a to se nam nékdy nehodi.

58. KdyZ nechci novou instanci, nebudu pfece volat konstruktor.

Jenze obcas potrebujes k dalsi prdci ziskat nejprve odkaz na instanci, s nimz budes
dadle pracovat. Tebe v danou chvili nezajima, jestli to bude nova instance nebo néja-
ka existujici. Tuto starost nechd$ rdd na nékom jiném. Ty prosté potiebujes k dalsi
praci onu instanci.

59. Zacinam té chapat. Pridej jesté néjaky pfiklad.

Ve svych kurzech paralelnitho programovani predvadim nékteré konstrukce na pri-
kladech ze svéta robott. Roboti jsou objekty, jejichz grafické reprezentace se pohy-
buji v okné reprezentujicim dvorek. VSichni roboti se pohybuji po stejném dvorku
(aby si mohli prekazet).

Potfebuji-li pracovat s dvorkem (napf. chci nastavit jeho velikost), musim na néj zis-
kat odkaz. Problém mohu ve tfidé Dvorek fesit dvéma zptsoby:
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B definuji vefejnou konstantu obsahujici odkaz na dvorek,

B definuji tzv. tovarni metodu, kterd bude vracet odkaz na instanci dvorku
a bude pouzivina misto konstruktoru.

Prvni pfistup je mozna o néco rychlejsi, ale na druhou stranu budu v piipadé, kdy se
rozhodnu pouzivat nékolik dvorkli, muset do programu mnohem vice zasahovat.

Volani tovarni metody je sice teoreticky o néco pomalejsi (optimalizac¢ni prekladace
je vSak umi nahradit), ale na druhou stranu mi nechdva daleko voln€jsi ruce pro pii-
padné dalsi Gpravy a rozsifeni.

60. No dobie, to je tviij program. Nasel bys také piiklad ze standardni knihovny?
Mraky. Napf. autofi tfidy Integer védéli, Ze pramérny program zadd o vytvoreni
instanci pro malé hodnoty nepomérné castéji nez pro velké. Trida ma proto predde-
finované instance pro hodnoty od -128 do 127. Kdykoliv pouzije§ konstruktor, vytvo-
i novou instanci. Pouzijes-li vsak pro ziskdni instance nékterou z tovdrnich metod
value0f(?2?), obdrzi§ pro malé hodnoty odkaz na nékterou z existujicich instanci. Tim
se program vyrazné zefektivni: instanci obdrZi§ rychleji, usetiis pamét a s ni i prdci
spravce pameti.

61. Jesté bhych se vratil k odpovédi na otazku 57, kde jsem fikal, Ze hez volani
konstruktoru novou instanci nevytvoiim, a ty jsi odpovidal, Ze to je skoro
pravda. Pro¢ jenom skoro?

ProtoZe instanci muzes vytvorit i klonovanim (viz kapitolu Batovy cvicky (Prototyp —
Prototype) na strané 285) nebo nactenim z néjakého proudu. Takto vsak muzes vytvo-
fit pouze instance, které vzniknou jako kopie né&jaké diive existujici instance. Uplné

novou instanci lze vytvorit jediné pomoci konstruktoru.

Az budeme hovofit o klonovani, tak si povime, Ze n¢kdy musi konstruktor své instan-
ce vytvaret slozité, takZe je vyhodné&jsi vzit néjakou existujici instanci a prosté ji zko-
pirovat. No a tady se opét muze uplatnit tovarni metoda, kterd rozhodne, ktera z cest
je v dané situaci vyhodnéjsi.

Implementace

62. Rikas tedy, ze v mnoha piipadech je lepsi pouzit misto konstruktoru tovarni
metodu. Mohl bys ji struéné charakterizovat?

Tovarnich metod je nékolik druht; presnéji: termin fovdrni metoda se pouziva pro

vice konstrukci. Prozatim se omezime na tu nejjednodussi, kterd byva oznacovina

jako Jednoduchd tovdrni metoda. K tém zbylym variantim se vratime pozdéiji.

63. Dobra - zkus tedy struéné charakterizovat jednoduchou tovarni metodu.

Jednoduchd tovdrni metoda je obyc¢ejna metoda, kterd jako svoji navratovou hodno-

tu vraci instanci zadané tfidy (pfipomindm, Ze mezi instance tiidy pocitime i instan-
ce jejich potomkud).
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Jednoduchd tovdrni metoda, o které hovorime v této kapitole, byvd definovdana jako
statickd metoda tfidy, jejiz instanci vraci. Pak muzZe byt zavoldna jesté pfed tim, nez
bude existovat prvni instance dané tfidy — napf. pravé proto, aby nechala tuto instan-
ci vytvortit a vratila odkaz na ni.

Zakladni rozdil mezi konstruktorem a tovarni metodou je v tom, Ze konstruktor musi
po svém zavoldni vytvofit novou instanci (musi ji zkonstruovat — proto se tak také
jmenuje), kdeZto tovarni metoda se mtZe svobodné rozhodnout, zda vytvoii instan-
ci novou nebo vrati odkaz na instanci existujici.

Obrovskou (a ¢asto vyuZivanou) vyhodou tovarni metody je, Ze se miZe rozhodnout,
zda vrati instanci deklarovaného typu nebo nékterého z jeho potomkt. O takovéto
moznosti si muze konstruktor nechat tak leda zdat.

Dalsi rozdily jsou syntaktické. Konstruktor je potfeba volat prostfednictvim operato-
ru new, kdezto tovarni metodu volas jako jakoukoliv jinou metodu.

Vola-li pfetizena verze konstruktoru jeho jinou verzi, musi byt toto volani prvnim pfi-
kazem téla konstruktoru. Tovarni metody na nds zddna takovato omezeni nekladou.
Budeme-li mit dvé pretiZzené verze, muzeme v téle druhé metody v klidu chvili néco
pfipravovat a teprve pak zavolat prvni metodu (nebo konstruktor).

Dalsi z drobnych vyhod tovarnich metod je to, Ze jim muze$ zvolit jméno (i kdyZ i zde
je vhodné dodrzovat jisté konvence). Neni proto problém vytvofit dvé razné tovarni
metody se stejnou sadou parametrti, coz u konstruktoru z principu nelze.

64. Zatim to vypada, Ze tovarni metody maji oproti konstruktoriim jen samé vyhody.

To tak opravdu pouze vypadd, protoZe jsem se zatim soustiedil pouze na situace, kdy
pouziti konstruktorti pfindsi problémy. KaZzdopadné pouzivani konstruktoru se
vyhnout nemtiZzes, protoZe jinak novou instanci nevytvoris (nanejvys muzes vytvorit
kopii néjaké jiz existujici).

Tovarni metody slouzi predevsim k tomu, abychom mohli vytvareni instanci vice
ovlivnit.

65. Hovofil jsi 0 konvencich pro nazvy tovarnich metod.

Dodrzovani konvenci umozni ostatnim se ve tvych programech lépe vyznat — napf.
hned odhadnout, Ze se pravdépodobné jednd o tovarni metodu. V praxi se vétsinou
voli mezi ndsledujicimi moZnostmi:

B getlnstance — pravdépodobné nejcastéjsi volba (ve standardni knihovné Javy
5.0 je pouzita 90krat);

B valueOf — pouZivd se v piipadech, kdy se pfevadi néjakd hodnota na instanci
dané tfidy (ve standardni knihovné je pouzita 51krat);

B getXxx, kde Xxx je ndzev tfidy, na jejiz instanci metoda vraci odkaz (ve stan-
dardni knihovné je pouzit v nékolika desitkdch pripadu). Piikladem metody
s timto ndzvem je napf. nase Platno.getPlatno().
Takto vytvofeny ndzev je Castou volbou zejména tehdy, kdyZ tfida xxx neni
dostupnd a o odkaz na jeji instanci je tfeba pozddat nékoho jiného.
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B V pripadé, kdy metoda vraci instanci s néjakymi specidlnimi vlastnostmi, pou-
Zije se v ndzvu metody popis téchto vlastnosti. Napf. tfida BigInteger definuje
tovarni metodu probablePrime, jeZ vraci odkaz na instanci, kterd je s velkou
pravdépodobnosti prvocislem.

66. Proc neni tovarni metoda v GoF?

No ona tam je a neni. Jednoduchd tovdrni metoda, o které jsme si nyni povidali, je
specidlnim piipadem obecnéjsiho vzoru Tovdrni metoda — ten probereme pozdéji.
(Pokud se nemtiZzes dockat, otevii si kapitolu StFfibni mi to na miru (Tovdrni metoda
— Factory Method) na strané 279.)

Priklad

67. Mohl bys demonstrovat pouZiti jednoduché tovarni metody na néjakém piikladu?

Jednoduchou tovdrni metodu budeme pouzivat v prubéhu dalsiho vykladu mnoho-
krat, takZe si dovolim nyni uvést pouze jednoduchy AHA-pfiklad.

68. Ted jsi mne zaskoéil — co je to AHA-piiklad?
To je jednoduchy priiklad, ktery nema Zadny jiny Gcel neZ demonstrovat vysvétlova-
nou latku. Priklad, po jehoZ prostudovini si feknes: ,Aha, takhle to tedy funguje!“

Ja se snazim tyto typy piikladt pouZivat minimdln€ a ukazovat pouziti vysvétlova-
nych konstrukei na nécem prakticky pouzitelném. Nicméné obcas jsou uzitecné.

69. Chapu - tak demonstruj.

Ukdzku pouziti metody, kterd nevytvoii vzZdy novou instanci, si ukdZeme v pristi kapi-
tole. Tady ti ted predvedu, jak bychom mohli fesit situaci, kdy by uzivatel zadal
instanci néjakého obecného typu (v nasem piikladé instanci abstraktn{ tfidy AC1ov&k),
ktery ani nemusi byt schopen vytvaret instance — muze to byt abstraktni tfida, nebo
dokonce rozhrani.

O instanci pozada Jednoduchou tovdrni metodu, kterd se sama rozhodne, jakého typu
bude objekt, jehoz instanci vrati. V ukdzce ve vypisu 3.1. vraci metoda getClovék()
postupné instance jednotlivych typu ¢lovéka (typ vracené instance by bylo moZno
vybirat i ndhodné), v jinych situacich se o tomto typu rozhodne na zdkladé informa-
cf pfedanych volajici metodou prostiednictvim parametr. VSe zdleZi na konkrétnich
potiebiach vytvareného programu.

Vypis 31: (lovék — demonstrace pouziti jednoduché tovarni metody

package rup.Cesky.vzory._03_jednoduchéa_tm;

/*******************************************************************************
* Trida AClovék slouzi k demonstraci pouziti jednoduché tovarni metody

* vracejici instanci nékterého z predem definovanych typu.

/)

abstract public class AClovék
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{
//== PROMENNE ATRIBUTY TRIDY

private static int index = 0;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/*****************‘k*‘k********~)<~k**~)<~k~)<~k~)<~k~)<~k***********************************

* Jednoduchd tovdrni metoda vracejici odkaz na Clovéka
* postupné ménéného typu.
“Y
public static AClovék getClovék() {
switch( index++ % 3 ) {
case 0: return new Lenoch();
case 1: return new Cilou3();
case 2: return new Pracant();
default: throw new RuntimeException( "Spatn& definované maximum" );

//== ABSTRAKTNT METODY

abstract public void budicek();
abstract public void prdace();
abstract public void volno();
abstract public void spdnek();

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

private static class Lenoch extends AClovék {
public void budicek() { System.out.printin("Pomalu vstavam" ); }
public void prédce() { System.out.printin("Lin& pracuji" ) )
public void volno() { System.out.printin("0Odchdzim spat" ); }
public void spének() { System.out.printin("Stéle spim" )}

5

private static class Cilou3 extends AClovék {

public void budicek() { System.out.printin("Rychle vstavam" ) )
public void préace() { System.out.printin("Cile pracuji" )5 )
public void volno() { System.out.printin("Aktivné odpocivam" ); }
public void spdnek() { System.out.printin("Omdlim a spim" ) s}
}
private static class Pracant extends AClovék {
public void budicek() { System.out.printin("Brzy vstéavam" )y b
public void préace() { System.out.printin("Zanicen& pracuji" ); }
public void volno() { System.out.printin("Stale pracuji" )}
public void spdnek() { System.out.printin("Usindm nad praci" ); }



Kapitola 3 — Co konstruktor neumi 63

//== TESTY

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*****************************************************************

* Nékolikrdt si rekne o nového ¢lovéka a nechd jej prozit pracovni den.

=Y

public static void test() {

for( int i=1; i <= 3; i++ ) |
AClovék ¢ = getClovek();
System.out.printin( "\n=== Novy Clovék: " +
¢.getClass().getSimpleName());

.budicek();

.prace();

.volno();

.spanek();

O¢ O O O

}
/** @param ppr Parametry prikazového rédku - nepouzité */
public static void main( String[] args ) { test(); |}

Shrnuti — co jsme se naucili

B Pii pouZivani konstruktord musime respektovat riznd omezeni:
e pokazdé vytvoli instanci,
e mohou vytvorit pouze instance své tridy,
e je tfeba respektovat dalsi omezeni v kodu.

B Jednim z moznych feSeni je pouZit k ziskdni instance misto konstruktoru Jed-
noduchou tovdrni metodu.

B Jednoduchd tovdrni metoda je obycejnd, vétsinou statickd metoda vracejici
instanci deklarovaného typu.

B Jednoduchd tovdrni metoda nemusi instanci vytvorit — mZe vrdtit odkaz na
néjakou existujici instanci.

B Jednoduchd tovdrni metoda muze vracet i odkazy na instance potomku dekla-
rovaného typu.

B Pro tvorbu ndzva tovarnich metod plati jisté konvence.

B Jednoduchd tovdrni metoda je specidlnim pfipadem obecnéjstho vzoru Touvdr-
ni metoda z GOF.
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Ucel
70. Copak tam mas na mne pfipraveno dalSiho?
Ted bychom si mohli napf. povédét, jak to zafidit, abychom mohli s objekty pracovat

obdobné jako s hodnotami primitivnich typt, tj. aby ses mohl spolehnout na to, Ze
uloZis-li do proménné odkaz na objekt, bude mit dany objekt stile stejné vlastnosti.

71. To mi bude$ muset vysvétlit podrobnéji.

Ulozis-li napf. do néjaké proménné dvojku, tak do té doby, nez do této proménné
uloZi$ néco jiného, najdes v ni vzdy dvojku, a to nezavisle na tom, do kolika jinych
proménnych jsi jeji obsah zkopiroval.

Ulozis-li vsak do néjaké proménné napf. modry obdélnik o velikosti 100 x 100 bod
umistény v pocdtku soufadnic a zkopirujes-li obsah této proménné do nékolika dal-
Sich proménnych, mizZe se stdt, Ze az si jej pfijdes za chvili z pavodni proménné
vyzvednout, najdes v ni odkaz na ¢erveny obdélnik velikosti 20 x 50 umistény navic
zcela mimo zobrazovanou oblast. Nic totiZz nebrdni tomu, aby nékdo obdélnik, ulo-
Zeny v pro n¢€j dostupné proménné, nepiebarvil ¢i neposunul.

72. To je pfece normalni. Jakmile nékdo obdrZi odkaz na objekt, miiZze si s nim
délat, co chce.

Pravé. A to se ndm nékdy nehodi. Dovol mi nejprve drobnou teoretickou odbocku:

V programech pouzivim dva typy datovych typu, které oznacujeme jako hodnotové
a referencni objektové typy.

Hodnotové a referencni datove typy

73. Ja jsem si doposud myslel, Ze termin hodnotovy typ je synonymum k terminu
primitivni typ.

Mas pravdu. Tady je takovy drobny terminologicky problém, kdy potfebujeme najit

termin pro dvé podobné véci.

Termin hodnotové datové typy, o némz jsi hovoril, pouzivaji néktef{ autori jako sou-
hrnny ndzev pro typy, jejichZ ,instance“ se v parametrech metod pfeddvaji hodnotou.
V Javé mezi né patii pouze primitivni typy. (V jinych jazycich to tak byt nemusi —
napf. v C++ muze$ pfedat hodnotou cokoliv.)

Protoze instance objektovych typu se preddvaji v parametrech zdsadné odkazem,
oznacuje je fada autort jako odkazové neboli referencni datové typy. Jenomze v Jave
nikdy nebude$§ mit ,v ruce“ nic jiného nez odkaz na objekt. A ten se pfeddva hod-
notou.

Ze zkuSenosti vim, Ze toto déleni zacatecniky v nékterych situacich mate, protoze
v nich vyvolavd dojem, Ze se objekty chovaji podobné jako klasické parametry pfe-
davané odkazem. To ale neni pravda, protoZe nikdy nemtiZzes predat metodé néjaky
objekt jako parametr a po skonceni metody najit v piislusné proménné odkaz na jiny
objekt.
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Proto také tyto terminy nepouZzivim a davam prednost déleni na primitivni a objek-
tové datové typy — pak vzdy vi§, na ¢em jsi a jak se instance daného typu bude cho-
vat. Tyto terminy také budu v celé knize dusledné pouzivat.

74. Pred chvili jsi ale pouZil terminy hodnotovy a referenéni typ!

Nepouzil. Podivds-li se zpét na moji odpovéd na otazku 72, zjisti§, Ze jsem hovoril
o hodnotovych a referenc¢nich objektovych typech. Jd4 vim, Ze je to jenom nepatrny
terminologicky rozdil, ale lepsi termin jsem zatim nevymyslel. Budu-li proto nékdy
v budoucnu hovofit o hodnotovych ¢i referencnich typech, budu tim mit na mysli
vzdy hodnotové ¢i referen¢ni objektové typy.

Instance hodnotovych objektovych typt maji (no, spi§ mohou mit) néjaké vlastnosti
primitivnich datovych typt, kdeZto instance referencnich objektovych datovych typu
jsou jim svymi vlastnostmi na hony vzddleny.

Hodnotoveé objektoveé typy

75. Dobre - tak zaéni tieba témi hodnymi ©, vilastné hodnotovymi objektovymi typy.

Instance hodnotovych objektovych typu slouzi k uchovavani hodnot. Mame-li dvé
instance hodnotovych typu, muZeme zjistovat, obsahuji-li stejnou hodnotu obdobné,
jako se na to muzeme ptat u dvou proménnych primitivnich datovych typt. Mohli
bychom fici, Ze hodnotové typy jsou ty, u nichZ ma smysl definovat jejich vlastni verzi
metody equals(Object).

Predchozi tvrzeni lze pouzivat i obrdcené: ma-li néjaky datovy typ smysluplné defi-
novdanu vlastni metodu equals(0bject), jednd se o hodnotovy datovy typ.

Ze znamych tfid ze standardni knihovny bychom sem mohli zafadit obalové typy,
tifidy java.lang.String, java.io.File, java.awt.Point a fadu dalSich. U jejich instanci
ma smysl se pidit po shodnosti hodnot, tj. obsahuji-li napt. dvé instance tfidy String
stejny fet€zec ¢i oznacuji-li dvé instance tfidy Point stejnou pozici.

Mnozina akci, které mizeme s instancemi hodnotovych typta bezpecné provadét, ale
zavisi na tom, muze-li se hodnota téchto instanci v prubéhu jejich Zivota ménit.
Z tohoto hlediska rozdélujeme hodnotové typy do dvou skupin:

B Neménné (anglicky immutable) hodnotové typy ndm nenabizeji Zidnou moz-
nost, jak zménit hodnotu uchovavanou v jejich instanci. Instance neménnych
hodnotovych typu se proto chovaji naprosto stejné jako hodnoty primitivnich
datovych typu. Jakmile do nich ulozime odkaz na néjakou hodnotu, muzeme
se spolehnout na to, Ze uz budou vzdycky odkazovat na tuto hodnotu. Z vyse
jmenovanych tiid sem patii obalové typy a tfidy String a File.

Konstanty (j. atributy s modifikitorem final) neménnych hodnotovych objek-
tovych typl proto muzZeme v piipadé potfeby deklarovat jako vefejné. Musi-
me se ovsem smifit s tim, Ze se tak stanou soucdsti rozhrani, a Ze proto nebu-
deme moci toto své rozhodnuti v budoucnu zménit. Proto je ¢asto lepsi nezve-
rejiiovat ani ty.

Jako vefejné statické konstanty jsou ve standardni knihovné definovany napf.
zakladni barvy (instance tiidy java.awt.Color) nebo nejc¢astéji pouZivané hod-
noty ,Ciselnych® tfid java.math.BigInteger a java.math.BigDecimal.
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B Proménné (anglicky mutable) typy nim neménnost uchovavanych hodnot
nezaru¢i. Hodnota uchovavana v jejich instanci se naopak muze kdykoliv zmé-
nit. Z vySe jmenovanych tfid sem patii tiida Point.

76. Ma smysl uvaZovat o takovych hybridnich datovych typech, jejichz instance
maji nékteré atributy konstantni a jiné proménné?

No, nékdy se to hodi. Pokud to ale jenom trochu jde, tak bys mél datovy typ defi-

novat tak, aby atributy, z jejichZ hodnoty se odvozuje vysledek (tj. ndvratova hodno-

ta) metod equals(Object) a hashCode(), byly neménné. U atributa, které jsou zminé-

nymi metodami ignorovany, by se dalo uvazovat o tom, Ze neovliviiuji hodnotu dané

instance, a Ze by to proto nemusely byt bezpodmine¢né konstanty.

Takto definované typy bychom pak mohli zaradit mezi neménné, protoze se hodno-
ta jejich instanci nedd zménit.

77. Rikal jsi, Ze hodnotu instance neménného datového typu nelze zménit. Co kdyz ale
nékdo za zady programu prejmenuje soubor, na ktery odkazuije instance tfidy Fi1¢?

Podlehl jsi oblibenému klamu, Ze instance tfidy File maji pfimou vazbu na soubory. Neni
tomu tak. Instance tiidy File jsou pouze objektovou reprezentaci cesty. Reprezentovana
cesta se dané instanci piifadi pii volani jejtho konstruktoru a pak uz nejde zménit.

To, jestli tato cesta odpovidd néjakému redlnému souboru ¢i sloZce, to neni starost
dané instance. MuzZes se ji na to ale kdykoliv zeptat a ona ti to zjisti. Pfimou vazbu
na né&jaky soubor ale nemad.

78. Rekl bych, ze kdyz si odpustim deklarovani vefejnych konstant, budou pro-
ménné typy vyhodné;jsi, protoze mi pfipadaji takové univerzalné;jsi.

Opak je pravdou. Neménné datové typy jsou mnohem vyhodné&jsi. Pfevazna vétsina

hodnotovych datovych typt ve standardni knihovné je definovdna jako neménnd

a u téch zbylych autory vétsinou mrzi, Ze je tak kdysi nedefinovali, protoZe nyni uz

to neni mozno zménit. Proménnost nebo neménnost daného typu je totiZ soucdsti

jeho kontraktu.

Budes-li potfebovat pro svoji aplikaci definovat néjaky hodnotovy datovy typ, snaz
se jej vzdy definovat jako neménny. Proménné hodnotové typy pfindseji fadu pro-
blému. Jejich instance napf. nemohou vytvafet mnoziny (leda bys definoval vlastni
verzi nepouzivajici heSovou tabulku), nelze je pouZivat jako klice béznych map
a nejde s nimi délat fadu dalich uZite¢nych operaci.

Vypichl bych proto jednu dulezitou zdsadu:

Hodnotové datové typy definuj zasadné jako neménné.
K tomu, abys definoval hodnotovy datovy typ jako proménny,
bys musel mit opravdu padny davod.

79. Rikal jsi, Ze instance proménnych hodnotovych typii neni moiné pouzivat

v béZnych mapach. Z toho jsem pochopil, Ze v jakychsi nebéznych by to Slo.
Java 1.4 zavedla tfidu IdentityHashMap, kterd pro vyhledani klice nepouzivd standard-
ni metody equals(Object) a hashCode(), ale pomoci operdtoru == porovnavd piimo
instance. V takové mapé¢ bys samoziejmé mohl pouzit jako klice i instance promén-
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nych datovych typu, ale obdvam se, Ze by sis tak vykopal sim pro sebe jimu, do
které bys vzapéti spadl. Ber to proto pouze jako cestu posledniho zoufalstvi pro
superspecidlni piipady.

Referencni datoveé typy

80. No dobie. A jak je to s témi referenénimi typy?

U referencnich datovych typu se po Zzadné hodnoté nepidime. Mohli bychom fici, Ze
jejich hodnotou je instance sama. Proto ndm k porovnani staci verze metody
equals(Object) zdédénd od tfidy Object, kterd prohldsi dvé€ instance za ekvivalentni
pravé tehdy, jedna-li se o jednu a touz instanci.

Z tfid, s nimiZ jsme doposud pracovali, bychom do této skupiny mohli zafadit vSech-
ny grafické objekty. Napf. to, Ze dva obdélniky maji stejnou barvu, jsou stejné veliké
a leZi na stejnych souradnicich, ndm nepfipadd jako diivod k tomu, abychom je pova-
Zovali za shodné. Jsou to pro nds stile dva ruzné obdélniky, které se pouze v dany
okamzik prekryvaji.

V radé¢ piipadu (i kdyZ ne vZdy) nds u instanci referen¢nich datovych typ zajima
pouze to, o kterou instanci se jednd, a nijak ndm nevadyi, Ze jeji vlastnosti v prabéhu
¢asu méni nékdo cizi (napf. Ze ji posouvd nebo ménfi jeji rozmér).

Nemeénnost instanci v praxi

81. Teoreticky ten rozdil chapu. Ted’ mi to jesté pfibliz k praxi.

Predstav si, Ze bys chtél definovat objekty, které bys chtél pouzivat v matematickych
vyrazech. Rikali jsme si, e ve vyrazech by mély vystupovat pouze objekty nemén-
nych hodnotovych typu. Pokud bys definoval tyto typy tak, Ze bys umoznil zménu
hodnoty objektu, mohl by ses dockat nepéknych prekvapeni.

Predstav si, Ze bys definoval tfidu zlomkt s operaci ndsobeni podle programu ve
vypisu 4.1. Spustis-li jeji metodu test(), vypiSe ti na standardni vystup:

Zlomek pred operaci: Sza=[2/1], $zb=[2/1]

Zlomek po operaci: Sza=[4/1]1, Szb=[4/1]
Jak vidi§, hodnota zlomku $za se zménila, i kdyZ jsme s nim zddnlivé nic nedélali.

Vypis 41: SpatnyZlomek — $patné definovana tfida zlomku

package rup.cCesky.vzory. 04 neménné;

/*******************************************************************************
* Ukdzka Spatné definované tridy zlomkd.

&7/

public class SpatnyZlomek

{

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

private int c¢itatel, jmenovatel;
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//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

//== TESTY A METODA MAIN

/***************************************************************************

* Vytvori zlomek se zadanym Citatelem a jmenovatelem.

* @param Citatel ¢itatel vytvareného zlomku
* @param Jjmenovatel jmenovatel vytvdreného zlomku
=Y

public SpatnyZlomek( int &itatel, int jmenovatel )
it

this.citatel = Citatel;

this.jmenovatel = jmenovatel;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Vrati souCin dané instance a instance zadané jako parametr.

* @return Vypocteny soucin

&/

public SpatnyZlomek krat( SpatnyZlomek §z )

{
Citatel =
jmenovatel *=
return this;

z.Citatel;

3
§z.jmenovatel;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Prevede instanci na retézec.
* @return Retézcova reprezentace dané instance.
&y
public String toString()
it
return "[" + Citatel + "/" + jmenovatel + "1";

/***************************************************************************
* Testovaci metoda.
*/
public static void test()
{
SpatnyZlomek 3za = new SpatnyZlomek( 2, 1 );
SpatnyZlomek $zb = 3za;

System.out.printin("Zlomek pred operaci: Sza=" + Sza + ", Szb=" + 3$zb );
§zb = $zb.krdt( $zb );
System.out.printin("Zlomek po operaci: S§za=" + Sza + ", 8zb=" + 3zb );

}
public static void main( Stringl[] args ) { test(); !}
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82. Mam takovy dojem, Ze mi tvorba tiid, jejichZ instance budu pouzZivat v mate-
matickych vyrazech, nehrozi.

Nejde jenom o matematické vyrazy. Do problému se muZzes dostat i ve chvili, kdy

budes chtit ulozit instanci do kontejneru, a to je velice cCastd operace. UloZis-li hod-

notovou instanci do kontejneru a pak ji zménis, nemusis ji v kontejneru jiz nalézt.

83. Proc bych ji tam nemél nalézt?

ProtoZe napi. mnoZina miva své instance uloZeny v heSové tabulce na pozicich defi-
novanych hes-kédem. Kdyz se ale zméni hodnoty atributt, zméni se i hodnota hes-
-kédu. Kdyz se po takové zméné mnoziny zeptd$, zda danou polozku obsahuje,
bude ji mnozina hledat ve svych ttrobdch jinde, nez kam si ji kdysi ulozila, a pro-
toZe ji tam nenajde, prohlasi, Ze polozka v mnoZiné neni.

Podivej se na program ve vypisu 4.2. Tam je potomek piedchozich Spatné definova-
nych zlomku, ktery pfidava definici metod equals(Object) a hashCode(). Testovaci
metoda vytvoii vedle instanci $za a $zb, zndmych z minulého piikladu, jesté pro-
ménnou 3zm, kterd bude samostatné vytvofenou instanci s hodnotou stejnou, jako
byla pocatecni hodnota 3za.

Pak ulozi do mnoZiny proménnou 3za a oveéri, Ze o ni mnoZzina vi. ProtoZe instance $zm
md stejnou hodnotu, bude o ni program tvrdit, Ze je v mnoziné také (u hodnotovych
typu vlastné neukladdme instance, ale hodnoty — pfesnéji reprezentanty hodnot).

Pak spocte druhou mocninu proménné 3zb a znovu se mnoZziny zeptd na pfitomnost
instance $za. MnozZina ale bude tvrdit, Ze v ni instance neni — vypiSe:

Pritomnost v mnoZiné: $za-true, Szm-true
Zlomek pred operaci: 3$za=[2/1]1, $zb=[2/1]
Zlomek po operaci: Sza=[4/11, 3$zb=[4/1]
Pritomnost v mnoZiné: Sza-false, Szm-false

Vypis 4.2: SpatnyZlomek2 — $patny zlomek doplnény o metody eauals(Object)
a hashCode()

package rup.cCesky.vzory. 04 _neménné;

import java.util.HashSet;
import java.util.Set;

/*******************************************************************************
* Ukdzka rozSireni Spatné definované tridy zlomkl.

&/

public class SpatnyZlomek2 extends SpatnyZlomek

{

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Vytvori zlomek se zadanym Citatelem a jmenovatelem.

* @param Citatel C¢itatel vytvareného zlomku
* @param Jjmenovatel jmenovatel vytvareného zlomku
&/

public SpatnyZlomek2( int &itatel, int jmenovatel )
{
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super( citatel, jmenovatel );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***************************************

* @param Porovndvany objekt
* @return Informace o shodé hodnot zlomku se zadanym objektem
&l
public boolean equals( Object o )
{
if( o instanceof SpatnyZlomek ) {
SpatnyZlomek §z = (SpatnyZlomek)o;
return (Citatel == 8z.Citatel) && (jmenovatel == $z.jmenovatel);
}
return false;

/*******k*******************************************************************
* @return He3-koéd dané instance.
=/
public int hashCode()
{
return (717 + ¢itatel)*37 + jmenovatel;

//== TESTY A METODA MAIN

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k****************************************************************

* Testovaci metoda.

&y

public static void test()

{
SpatnyZlomek?2 $za = new SpatnyZlomek2( 2, 1 );
SpatnyZlomek2 $zb = 3za;
SpatnyZlomek2 $zm = new SpatnyZlomek2( 2, 1 );

Set<SpatnyZlomek2> mno? = new HashSet<SpatnyZlomek2>();

mnoZ.add(3za);
System.out.printin("Pritomnost v mnoZiné: Sza-" + mnoZ.contains(3za) +
", §zm-" + mnoZ.contains(szm) );

System.out.printin("Zlomek pred operaci: $§za=" + Sza + ", §zb=" + $zb);
§zb = (SpatnyZlomek2)§zb.krat( 3zb );
System.out.printin("Zlomek po operaci: §za=" + Sza + ", Szb=" + 3zb);

System.out.printin("Pritomnost v mnoZiné: $za-" + mnoZ.contains(3za) +
", §zm-" + mnoZ.contains(3zm) );
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84. Vysvétli mi, prosim, jesté jednou, proé program ani jednu instanci v mnoZiné
nenasel.

Jak jsem jiz fikal, instanci 5za program v mnoziné nenasel proto, Ze zménila svoji hod-

notu a tim i he$-kod, takze ji v tabulce hledal jinde, neZ kam ji uloZil. Instanci $zm sice

hledal na spravném misté, jenomZe tam nasel jenom $za, avSak ta jiz méla jinou hod-

notu. Hodnotu odpovidajici hodnoté szm proto opét nenasel.

85. No, zavani to trochu magii, ale snad to chapu. Co kdyz tedy definuji metodu
hashCode() tak, aby vracela pofad stejny hes-kdd?

Pokud bys definoval stejny hes-kod pro vSechny instance, tak bys je sice v mnoziné

pokazdé nasel, ale pii vétSim poctu instanci by hleddni trvalo netinosné dlouho, pro-

toZe by v tabulce byly vSechny instance na hromadé.

Pokud bys definoval metodu hashCode() tak, Ze by kod jednou spocetla a pak vracela
pokazdé stejny, tak bys zase porusil kontrakt, ktery vyZaduje, aby vSechny instance,
které povazuje metoda equals(0Object) za sobé rovné, mély také stejny hes-kod.

Abys kontrakt dodrzel, musel bys podrobné upravit také metodu equals(Object),
jenomze pak by zase neprohlasila za shodné ty instance, které by za shodné prohla-
sit méla.

Jediny zpusob, jak se témto problémum vyhnout, je definovat hodnotové objekty
zdsadné jako neménné.

86. Tohle jsou docela padné diivody. Vidim ti ale na ocich, Ze bys uréité umél pfi-
dat dalsi.

Samozrejmé. A hned nékolik.

B S neménnymi objekty se v fad¢ situaci jednoduseji pracuje, protoZe se na jejich
hodnotu muzes spolehnout, a nemusi§ proto vyrabét jejich kopie. Muzes
s nimi pracovat obdobné jako s hodnotami primitivnich typu.

B Neménné objekty jsou svoji podstatou vldknové bezpecné, takZe nevyzaduiji
synchronizaci. Vldkna si mohou byt jistd, Ze je nikdo nezméni, takze je lze
mezi vlakny sdilet.

B Mezi vlikny je moZné sdilet nejenom celé objekty, ale i jejich stavy a &asti
jejich stav (napf. informaci o pfiponé ndzvu néjakého souboru).

Nekteré dalsi podrobnosti o neménnych objektech a zdsaddch jejich tvorby najdes
v [28], kde je rozboru jejich problematiky vénovana celd rada 13.

Implementace

87. Dobie, dobfe. UzZ jsi mne piesvédéil. Ted’ mi jeSté prozrad’, jak ma takova
definice neménného typu vypadat?

Jak jsem jiz fikal: nemas-li opravdu pddny duvod k jinému feseni, mél bys hodnoto-

vé tildy definovat zdsadné jako neménné. Pii jejich definici bys mél dodrzet nasle-

dujici pravidla:
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B Definuj vSechny jejich atributy, které urcuji hodnotu objektu, a které proto
ovlivriuji vysledky metod equals(Object) a hashCode(), jako konstantni (konec-
né, final). Tim zabezpecis, Ze bude prekladac hlidat, aby neménnost instanci
nebyla porusena.

B Obsahuje-li néktery z atributi odkaz na ménitelny objekt, musiS zajistit, aby
k tomuto ménitelnému objektu nemohl pfistupovat nikdo jiny a neocekavané
zménit jeho hodnotu. Jinymi slovy musis zafidit, aby jedinym vlastnikem toho-
to ménitelné objektu (pfesnéji jedinym, kdo mizZe ovlivnit jeho hodnotu) byl
tvlj neménitelny objekt.

Obdrzis-li proto tento objekt napf. jako parametr konstruktoru, nesmis jej do
svého atributu prevzit, ale musi§ do atributu umistit jeho kopii, kterd je pro
vsechny ostatni nedosazitelna.

Obrat s pouzitim kopie objektu misto ziskaného origindlu je jednim
g z hlavnich rysua tzv. defenzivnibo programouvdni. Vice se o jeho zdasadach
doctes napf. v [41].

B Metody, které ziskdvaji hodnotu odvozenou ze soucasné hodnoty objektu
(napf. vyse prfedvedend metoda nasobeni nebo metoda tfidy String, kterd pfe-
vadi fetézec na velkd pismena), nesmi modifikovat dany objekt, ale musi
vytvofit novy objekt s pozadovanou hodnotou a ten vratit.

B Je-li to mozné, méla by byt tfida konec¢nd (tj. bez potomk®) nebo by méla mit
definoviany své metody jako konecné, aby potomci nemohli zménit jejich
neménné chovani a poZzadovat svoji neménnost také v kontraktu.

88. KdyZ ale musim vytvaiet pii kazdé zméné stavu novou instanci, tak to miize
docela zdrzovat.

Soucasné virtudlni stroje jsou schopny pracovat s ¢asto vytvafenymi a rychle zanika-

jicimi objekty ve zvlastnim reZimu, ktery je pro takovyto druh priace optimalizovin

a nijak zvlast nezdrzuje.

V nékterych situacich je ale neustdlé vytvareni novych instanci a jejich ndsledné ruse-
ni opravdu nevhodné. U velkych typu, tj. u typ1, jejichZ instance mohou zabirat hodné
pameéti, je vhodné v takovych pfipadech doplnit neménny typ typem s ménitelnou
hodnotou, ktery se pak pouzije misto puvodniho neménného typu.

Typickym piikladem je neménna tfida String a jeji doprovodné tiidy StringBuilder
a StringBuffer, které pouzivime tehdy, potiebujeme-li postupné vytvdret vysledny
fetézec nebo se v ném né&jak ,prehrabovat®.

U malych typti se tento problém fesiva tak, Ze ¢asto pouzivané hodnoty definuji jako
své konstanty, a kdykoliv to je moZné, tak jejich metody vraci misto nové vytvorené
instance instanci nékteré z téchto preddefinovanych konstant.

Typickym prikladem takto navrzené tfidy je tiida Integer, kterd pfi svém zavedeni
vytvoif instance hodnot od -128 do 127. Je-li pak vysledkem néjaké operace hodnota
ulozitelnd do bajtu (Java interpretuje i bajty jako ¢isla se znaménkem), vrati volana
metoda odkaz na pfislusnou konstantu. Nové instance téchto malych hodnot ziskas
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pouze piimym voldnim konstruktoru. (Tato vlastnost muZe byt i nebezpecnd —
podrobnosti se dozvi§ napt. v [31].)

89. Rikal jsi, Ze maji byt konstantni atributy, které ovliviiuji hodnoty vracené
metodami cauals(0Object) @ hashCode (). Mohl bys mi dat pfiklad néjakeé-
ho hodnotového objektu, ktery ma také proménné atributy?

Pfizndm se, Ze mne zddny rozumny piiklad nenapadd. Mohu ti nabidnout pouze

jeden, ktery je tak trochu pfitaZeny za vlasy.

Predstav si tfidu Barva, jejiZ instance (barvy) si budou pamatovat svij ndzev. Vznikne
problém, jak pojmenovat barvu oznacovanou anglicky jako cyan. Néktefi ji oznacuji
jako blankytnd, néktefi jako azurovd. MiZeme tedy definovat dvé instance se stej-
nymi barevnymi slozkami, avsak riznymi ndzvy.

Bude-li se shodnost instanci této tfidy odvozovat pouze ze shodnosti barevnych slo-
Zek a nebude-li ndzev vystupovat ani v metodé hashCode(), budou dvé instance spe-
cifikujici stejny barevny odstin konzistentné ekvivalentni nezdvisle na svém ndzvu.
Dokonce bude$ moci ndzev dané barvy dynamicky ménit, aniZ bys ovlivnil jeji dohle-
datelnost v mnoziné ¢i poli.

Sam vSak jisté citis, Ze to neni optimdlni feSeni. Lepsim feSenim pro vétsinu aplikaci
je dohodnout se na jediném ndzvu a nevnaSet do aplikace zmatek. Tak je navrZzend
i tfida Barva v knihovné Tvary.

Priklad

90. Rekl bych, ze o implementaci neménnych tiid jsem jiz pou¢en. Mohl bys mi na
zavér ukazat spravnou implementaci neménné tfidy na néjakém piikladu -
napi. na téch zlomcich?

Prohlédni si program ve vypisu 4.3. Tam jsem se pokusil vSe ukdzat.

Vypis 4.3: Trida z1omek definovana jako neménny typ

package rup.cCesky.vzory._ 04_neménné;

/***‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***************************************************************

* Trida Zlomek definuje zlomky a potrebné operace, aby se zlomky bylo

* moZno pocitat obdobné jako s ¢isly. Definuje proto operace pro sc¢itani,
* od¢itani, nasobeni a dé&leni dvou zlomkd a zlomku a Cisla,

* jakoZ i operace pro prevod celého ¢isla na zlomek a zlomku na ¢islo.

&y

public class Zlomek extends Number
{

//== KONSTANTN ATRIBUTY INSTANCI

private final int Citatel;
private final int jmenovatel;
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//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori novou instanci tridy Zlomek s hodnotou danou Citatelem a
* jmenovatelem dodanymi jako parametry. Hodnota Citatele a jmenovatele
* uloZend v atributech v3ak bude jiZ zkrédcend a jmenovatel bude kladny.
* @param ¢ Zadavany Citatel
* @param J Zadavany Jjmenovatel
/)
public Zlomek(int ¢, int j)
it
if( j ==0)
throw new ITlegalArgumentException(
"Jmenovatel zlomku nesmi byt nulovy");
int délitel = Funkce.nsd( c, j );
if( j <0)
{

}
Citatel =c / délitel;
jmenovatel = j / délitel;

/***************************************************************************

* Kopirovaci konstruktor — vytvori novou instanci
* se stejnymi hodnotami atributl, jaké md zlomek zadany jako parametr.
* @param z Kopirovany zlomek
&y
public Zlomek(Zlomek z)
{

Citatel z.Citatel;
jmenovatel = z.jmenovatel;

/***************************************************************************

* Vytvori zlomek, ktery bude mit hodnotu C¢isla zadaného jako parametr.
* @param ¢islo Hodnota vytvareného zlomku
=Y

public Zlomek(int ¢islo)

{

Citatel
jmenovatel

¢islo;
1;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Vrdti hodnotu Citatele.
* @return hodnota Citatele
=
public int getCitatel()
{
return ¢itatel;
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/***************************************************************************

* Vrédti hodnotu jmenovatele.
* @return hodnota jmenovatele
/)
public int getdmenovatel()
{

return jmenovatel;

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*******************************

* Vrdti retézec reprezentujici zlomek ve tvaru

* [Citatel/jmenovatel] - napr. [7/2]
* @return Textovd reprezentace zlomku.
Y

public String toString()
{
return "[" + Citatel + "/" + Jjmenovatel + "]";

/**********************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vrdti hodnotu zlomku oFiznutou na celé Cislo.
* @return Hodnota zlomku oFiznutd na celé ¢islo.
&/
public int intValue()
{
return Citatel / Jjmenovatel;

/***************************************************************************

* Vrdti hodnotu zlomku prevedenou na redlné ¢islo typu double.
* @return Hodnota zlomku prevedend na redlné ¢islo typu double.
Y

public double doubleValue()

{

return (double)cCitatel / jmenovatel;

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************************************************

* Pripocte ke zlomku zlomek zadany jako parametr

* a vrdti zlomek, ktery je jejich souctem.

* @param z Pricitany zlomek.

* @return Zlomek, ktery je souctem obou zlomku.

/)

public Zlomek plus(Zlomek z)

{
//int ndsobek = Funkce.nsn( this.jmenovatel, z.jmenovatel );
return new Zlomek( c¢itatel*z.jmenovatel + z.Citatel*jmenovatel,

jmenovatel*z.jmenovatel );
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/*k*************************************************************************

* Pripocte ke zlomku celé ¢islo zadané jako parametr
* a vrati zlomek, ktery je jejich souctem.
* @param ¢islo Pricitané cislo.
* @return Zlomek, ktery je souctem obou hodnot.
=Y
public Zlomek plus(int ¢islo)
{
return new Zlomek( c¢itatel + Cislo*jmenovatel, jmenovatel );

/*~k~k~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*****~k***~k***********~k***~k*~k***********************

* (Odecte od zlomku zlomek zadany jako parametr

* a vrdti zlomek, ktery je jejich rozdilem.

* @param z 0Odecitany zlomek.

* @return Zlomek, ktery je rozdilem obou zlomk.

Y

public Zlomek minus(Zlomek z)

{
//int nasobek = Funkce.nsn( this.jmenovatel, z.jmenovatel );
return new Zlomek( Citatel*z.jmenovatel - z.Citatel*jmenovatel,

jmenovatel*z.jmenovatel );

/***************************************************************************
* OdecCte od zlomku celé Cislo zadané jako parametr
* a vrati zlomek, ktery je jejich rozdilem.
* @param ¢islo  0Odecitané ¢islo.
* @return Zlomek, ktery je rozdilem obou hodnot.
/)
public Zlomek minus(int ¢islo)
{
return new Zlomek( c¢itatel - Cislo*jmenovatel, jmenovatel );

/***************************************************************************
* OdecCte zlomek od celého ¢isla zadaného jako parametr
* a vrdti zlomek, ktery je jejich rozdilem.
* @param ¢&islo  Cislo, od kterého se zlomek odecte.
* @return Zlomek, ktery je rozdilem obou hodnot.
/)
public Zlomek odectiOd(int €islo)
{
return new Zlomek( ¢islo*jmenovatel - Citatel, jmenovatel );

/***************************************************************************
* Vyndsobi zlomek zlomkem zadanym jako parametr

* a vrdati zlomek, ktery je jejich soucCinem.

* @param z Zlomek, kterym se nasobi.

* @return Zlomek, ktery je soucinem obou zlomk.
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/)
public Zlomek krat(Zlomek z)
{
return new Zlomek( Citatel * z.Citatel, Jjmenovatel * z.jmenovatel );

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***********************************

* Vyndsobi zlomek celym ¢islem zadanym jako parametr
* a vrdti zlomek, ktery je jejich soucCinem.
* @param ¢islo Cislo, kterym se nasobi.
* @return Zlomek, ktery je soucinem obou hodnot.
/)
public Zlomek krat(int ¢islo)
{
return new Zlomek( Citatel * ¢islo, jmenovatel );

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*****************************

* Vydéli zlomek zlomkem zadanym jako parametr
* a vrati zlomek, ktery je jejich podilem.
* @param z Zlomek, kterym se délfi.
* @return Zlomek, ktery je podilem obou zlomkd.
/)
public Zlomek dé&leno(Zlomek z)
{
return new Zlomek( Citatel * z.jmenovatel, Jmenovatel * z.Citatel );

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Vydéli zlomek celym Cislem zadanym jako parametr
* a vrati zlomek, ktery je jejich podilem.
* @param z Cislo, kterym se d&li.
* @return Zlomek, ktery je podilem obou hodnot.
/)
public Zlomek déleno(int ¢islo)
{
return new Zlomek( Citatel, Jjmenovatel * Cislo );

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Vydéli zlomkem celé Cislo zadané jako parametr
* a vrati zlomek, ktery je jejich podilem.
* @param z Cislo, které se d&li.
* @return Zlomek, ktery je podilem obou hodnot.
/)
public Zlomek d&1Cislo(int ¢islo)
{
return new Zlomek( jmenovatel * ¢islo, <Citatel );

// ... Dals$i metody vyZadované rodicovskou tridou java.lang.Number
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Vypis 4.4: Knihovni tfida Funkce pro vypocet nejmensiho spole¢ného nasobku
a nejvétsiho spole¢ného délitele

package rup.cesky.vzory. 04_neménné;

/*******************************************************************************
* Trida Funkce je knihovni tridou, jejiz metody reSi vypoclet
* nejmensiho spolecného nésobku a nejvétsiho spolecného délitele.

=Y
public
{

//== OSTATNI METODY TRIDY

final class Funkce

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

*

* ok ok ok ok

{

Vrati nejvétsiho spolecného délitele dvou zadanych cisel.
* Vracené Cislo je vzdy kladné nezdvisle na znaménku parametru.

@param il Prvni ¢islo
@param i2 Druhé ¢islo

@return Nejveétsi spolecny délitel zadanych Cisel

/
public static int nsd(int i1,

il Math.abs( il );
i2 = Math.abs( i2 );
while( i2 > 0 )

{

int pom = il % i2;

il =1i2;
i2 = pom;
}
return il;

int i2)

/***************************************************************************

* Vrati nejmensi spolecCny nasobek zadanych c¢isel.
Vracené ¢islo je vZdy kladné nezdvisle na znaménku parametrd.

*
*
*
*
*
*
*

{

@return Nejmen$i spolecny ndsobek zadanych ¢isel

/

0) )

@param il Prvni ¢islo
@param i2 Druhé ¢islo
public static int nsn(int il, int i2)
if( (il =0) || (i2 ==
return 0;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

return 12 * Math.abs(il) / nsd(il,i2);
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/************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k********************************

* Trida nemd verejny konstruktor => neni mozZné vytvéret jeji instance.
7/
private Funkce() {}

Priklad spatné definovaného potomka

Na zavér kapitoly ti ddm jesté hddanku, kterou jsem ti sliboval na strané 48 mezi Spat-
nymi piiklady v podkapitole Prednost skidddni pred dédicnosti. Prohlédni si znovu
vypis 4.2 na strané 71 a zkus pfijit na to, co je na definici tfidy Spatnyzlomek2 Spatné
— samozfejmé mimo to, Ze tfida je definovana jako proménny hodnotovy objektovy

typ.

91. No, uréité bych tam nasel fadu véci, ale ty se jisté ptas na néjakou konkrétni.
Co to je?

Trochu do tebe drcnu: metoda equals(Object) nedodrzuje kontrakt, protoZe neni

symetrickd, tj. nemusi byt vZdy pravda, Ze

a.equals(b) == b.equals(a)

92. Pro¢ by neméla hyt symetricka. Piece kdyz se prvni ¢itatel rovna druhému,
bude se i druhy rovnat prvnimu a stejné to bude i se jmenovatelem.

To mds sice pravdu, jenomZe zapomind$ na to, Ze jedna instance muZe byt dcefiné-

ho typu Spatnyzlomek2 a druhd rodi¢ovského typu Spatnyziomek. No a rodicovsky typ

pouzivd metodu equals(Object) zdédénou od tfidy Object, pro niz je, jak jisté vis,

instance ekvivalentni pouze sama se sebou.

93. A krucis. To je tedy opravdu pékna - jak Zes* to tehdy Fikal? - pliZiva kontra-
revoluce.

Pfizndm se, Ze jsem si to hned také neuvédomil — upozornila mne na to az lektorka.
Pavodné jsem jenom nechtél znovu opisovat stejny kod a usetfit tak trochu papiru.
Jak vidis, cesta do pekel je lemovina dobrymi imysly. Proto znovu pfipomindm: pred
kazdou snahou o néjaké ne zcela Cisté zefektivnéni programu nejprve vzdy duklad-
né zapfemyslej, jestli se misto zefektivnéni programu nechystds vzbudit néjakou tu
Splizivku*.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Termin hodnotové datové typy se Casto pouzivd pro primitivni datové typy
a termin referencni datové typy pro objektové datové typy. Tyto terminy rea-
guji na zpusob preddvani parametri danych typu.

B V této knize budeme terminy hodnotové a referencni typy pouZzivat pouze
v souvislosti s objektovymi typy.

B Hodnotové objektové typy mohou byt proménné a neménné.
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Instance proménnych hodnotovych typu mohou ménit svoji hodnotu. To je
vylucuje z fady pouZziti.

Nemdme-li pddny duvod k jinému feSeni, méli bychom hodnotové typy defi-
novat vzdy jako neménné.

Neménny datovy typ by mél mit atributy, které ovliviiuji jeho hodnotu (a od
nichZ se proto odvozuje vysledek volani metod equals(0Object) a hashCode()),
definovany jako konstantni (tj. s modifikdtorem final).

Metody neménného typu, které maji modifikovat hodnotu své instance, musi
vytvofit novou instanci s touto modifikovanou hodnotou a tu vritit.

Moderni virtudlni stroje dokdZou velmi efektivné vyftesit problém castého vzni-
ku objektu, které velmi brzy zaniknou.

U nékterych datovych typu se problém nutnosti ¢astého vytviafeni novych
instanci fesi obcas definici sdruZeného typu, ktery je ménitelny.

U jinych datovych typl se tento problém obcas fesi definici nejcastdji pouzi-
vanych hodnot jako konstant daného typu.

Neménné objekty nepatii mezi vzory z GoF.
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Vzor Prepravka vyuzijeme pii potfebé slouceni nékolika samostatnych
informaci do jednoho objektu, prostfednictvim néjz je pak moZzno tyto infor-
mace jednoduse uklddat nebo pfendset mezi metodami. V anglicky psané
literatufe je tento navrhovy vzor nékdy oznacovian terminem AMessenger.
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Ucel
94. Problematickou konstrukci objektii jsme zvladli. Co nas ¢eka ted?

Dalsi problém. Casto se v programech dostane$ do situace, kdy bys potieboval, aby
metoda vrdtila né€kolik hodnot soucasné — napf. vodorovnou a svislou souradnici
né&jakého objektu. Java vsak umoznuje vratit pouze jednu hodnotu.

95. To znam, to jsme v Pascalu Fesivali pomoci parametrii piedavanych odkazem.
Jenomze takové parametry Java nemd. Autofi Javy byli toho ndzoru, Ze vraceni hod-
not ve vystupnich parametrech nepatii k dobrym programatorskym zvykum, a proto
takové parametry do jazyka vubec nezavedli.

96. Mné ale vysvétlovali, Ze hodnotou se piedavaji pouze hodnoty primitivnich
datovych typii, kdeZto objekty se piedavaji odkazem.

To je oblibena formulace. BohuzZel neni presnd. Na rozdil napf. od jazyka C++ v Jave

nikdy nemds v ruce (presnéji v proménné) né€jaky objekt. Vzdy mas k dispozici pouze

odkaz na objekt. Hovoiim-li proto kdykoliv o tom, Ze néco délas s objektem (pfira-

di§, porovn4s, vratis, ...), znamena to, Ze to délds s odkazem na objekt!. No a ten se

v Javé preddva hodnotou.

Jinymi slovy: v jazycich, které pouZzivaji pfeddvani parametrt odkazem, bys mohl pfe-
dat v parametru proménnou s odkazem na objekt a po skonceni metody bys v pro-
ménné naSel odkaz na jiny objekt. To v Javé nejde. Jediné, co mizZe metoda zménit,
je stav objektu. Nikdy ti nemuZe v parametru vritit jiny objekt. To muZe pouze
v ndvratové hodnoté.

97. Mohu ale definovat pole objektii, v némz bych potiebné instance predal a po
skonceni metody si je zase pievzal.

To je sice pravda — tak bys pfedavani hodnotou obesel a néktefi starsi autofi prised-
§1 ze strukturovanych jazyku takovyto postup opravdu doporucovali (misto pole bys
mohl pouzit i jakykoliv jiny ménitelny objekt). Moderni objektové programovani viak
takovy postup nedoporucuje, protoze znepiehlediiuje program. Vraceni hodnot
v parametrech je fazeno do kategorie vedlejsich efektii metod. Takovymto metoddm
se spravny programdtor snazi vyhnout.

98. A jak mam tedy reSit potrebu vratit nékolik hodnot?

Definuj si pomocnou tfidu (nebo sihni po néjaké existujic), jejiz instance budou pfe-
naset pozadované hodnoty ve svych atributech. Ja tuto tfidu oznacuji jako preprav-
ku, protoze slouzi k podobnému tcelu.

V [13] a [14], kde jsem se s timto vzorem (idiomem) poprvé setkal, jej sice autor ozna-

Coval jako Messenger, coz bychom mohli pfelozit jako posel nebo kuryr, ale mné
tento ndzev nepiipadd vystizny. Posel ¢i kuryr totiz zdsilku aktivné nese a navic ji

L Presngjsi by asi byla formulace: Cheed-li néco délat s objektem, pfedas virtudlnimu stroji
odkaz na objekt a svij pozadavek, co po objektu chce$, a virtudlni stroj zaridi, aby objekt
tvij pozadavek splnil (je-li toho objekt samoziejmé schopen).
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nese schovanou pred okolnim svétem. Naproti tomu pfepravku si vydejce a pfijem-
ce predavaji a jeji obsah byvd pro okolni svét piistupny. Obdobné funguje i pre-
pravka v programech.

Implementace

99. Chces tim naznaéit, Ze atributy prepravky jsou verejné?

Ano. Ucelem zavedeni piepravky je totiZ predevsim jednoduchy pienos hodnot od
zdroje k pifiemci. Vefejné atributy! usnadni praci s témito hodnotami.

Kdyz zavoldm néjakou metodu a ta mi vrati pozadované hodnoty v prepravce, tak je
hned zpracuji a pfepravku zahodim (tj. smazu odkaz na ni a nechdm jeji dalsi osud
na spravci paméti). Nemusim se proto bdt, Ze se bude nékde povalovat a n€kdo
nepovolany by se k hodnotim mohl dostat.

Potfebujes-li ale skupinu hodnot v pfepravce nékam poslat a citi§ potfebu je ochra-
nit, nic ti nebrdni je deklarovat jako soukromé a pracovat s nimi prostfednictvim pri-
stupovych metod.

100. VSichni lektofi a uéitelé doposud svorné tvrdili, Ze pouZivani verejnych atribu-
tii je nebezpecné.

Je to nebezpecné pouze v piipadé, kdy by mohl ,ndhodny kolemjdouci“ zménit hod-

notu tohoto atributu. Pak je ale tplné jedno, zda tuto hodnotu zméni omylem (v pro-

gramu je chyba) nebo zimérné (,kolemjdoucim* je né&jaky zaskodnicky program).

Definujes-li pfepravku jako soukromy typ néjaké tiidy, je zcela jedno, jakd piistupo-
va prava jejim atributim das, protoZe jeji atributy budou beztak piistupné pouze
v ramci své vnéjsi tiidy. Tam je to naprosto bezpecné a pokousSet se pristupovat
k jejim atributim pfes piistupové metody znamena zneprehledniovat program.

Definujes-li prepravku jako vefejnou, pak bych ti viele doporucoval ji definovat jako
neménny typ, tj. definovat jeji atributy jako konstantni. Budou-li navic jeji atributy
obsahovat hodnoty primitivnich typtt nebo odkazy na instance neménnych hodnoto-
vych typl, nemuzZe program nic ohrozit.

Budou-li v jejich atributech odkazy na instance referenc¢nich typu, nebo dokonce na
instance proménnych hodnotovych typti, budes se muset rozhodnout, dds-li v daném
okamziku prednost bezpecnosti, anebo efektivité a pohodlnosti prace.

101. TakZe mas nékde pfipravené piepravky pro dvojice, trojice a dalsi n-tice hod-
not a vidy sahnes po té, kterou zrovna potiebujes.

Teoreticky by to Slo (zejména pii vyuZiti parametrizovanych typu), ale nedéla se to.

Na rozdil od prepravek z bézného Zivota, ve kterych vétSinou muzes prepravovat

1 Casto stadi, jsou-li vefejné v oblasti, kde pfepravku pouZivaim. Nehodlam-li piepravku pouZit
nikde mimo dany balicek, mohou byt jeji atributy deklarovdny s implicitnim nastavenim piistu-
pu oznacovanym casto jako package private. (Pfiznejme si, zbyte¢né velké zverejniovani Skodi.)
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téméi cokoliv, co se do nich vejde, byvaji tyto prepravky vytvareny jako pfisné jed-
noucelové.

102. Mohl bys to ilustrovat na néjakém piikladu?

Na pocitku jsem se zminoval o potiebé preddvat dvojice soufadnic. Pro tento tcel si
vytvoris prepravku, kterou pojmenuje$ napf. Pozice a kterd bude mit atributy pojme-
nované napf. x a y.

Vzapéti nato budes potfebovat nékam predat rozméry. NepouZije$ tutéZ prepravku,
i kdyz by svymi vlastnostmi vyhovovala (dva celociselné atributy jsou praveé to, co
potiebujes). Misto toho definujes novou prepravku, kterou pojmenuje$ napf. Rozmér
a kterd bude mit atributy ¥irka a vygka.

103. To ale vypada jako zhyteéné plytvani.

Vytvorenim dalsi pfepravky zvysis spotiebu paméti jenom nepatrné, ale velice vyraz-
né zvysis prehlednost programu.

Kdybys na pienosy vsech dvojic celych ¢isel pouZzival néjakou univerzalni prepravku,
dejme tomu IntInt, nemohl bys vyuzivat moznost typové kontroly a za chvili bys
nékam poslal pozici misto rozméru nebo se dopustil jesté vétsi chyby.

Na druhou stranu je fada typickych situaci, v nichZz se pouZzivaji pfepravky, takze se
vyplatilo zafadit fadu takovych typickych prepravek do standardni knihovny. Je proto
dobré zndt prepravky, které jsou k dispozici ve standardni knihovné, a odpovida-li
jejich zaméfeni nasim pozadavkum, tak je pouZit.

104. KdyzZ jsou piepravky takové jednoucelové, tak by mohlo byt vyhodné je vybavit
i néjakymi uziteénymi metodami.

Ano, a opravdu se to tak nékdy déld. Mély by to byt ale metody slouZzici predevsim
k manipulaci se svymi pfepravkami. Na druhou stranu fada pocitacovych guru tako-
vyto piistup nedoporucuje. Jestli si vzpominas, fikali jsme si, Ze kazdd tfida ma mit
pouze jeden tkol. No a v pfipadé prepravek doplnénych obecné pouZzitelnymi meto-
dami vlastné definuje$ tridu, kterd bude plnit dvé funkce: poskytovat instance slouZi-
ci jako prepravka a vedle toho slouZit jako knihovni tfida poskytujici né¢jaké obecné
pouzitelné metody.

105. Co kdyz je jednim z atributii pole. To jde sice udélat konstantni, av§ak bude-li
veiejné, bude moci jeho polozky kdokoliv zménit.

Potrebujes-li zabezpecit, aby pole v piepravce bylo neménné, musis je definovat jako

soukromé a jeho polozky zpfistupnovat prostfednictvim piistupové funkce. Ukdzku

takové prepravky najdes tfeba ve vypisu 30.2 na strané 405.

Priklady ze standardni knihovny

106. Hovoril jsi o piepravkach ve standardni knihovné. Dej mi néjaké priklady.
Kdyz potfebujes predat n€jakou 2D pozici, muzes k uloZeni soufadnic vyuZit instan-
ce tiidy java.awt.Point bez ohledu na to, bude-li se jednat o soufadnici bodu na obra-
zovce nebo o soufadnici kamene na Sachovnici.
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Obdobné muiZe§ vyuZit instance tiidy java.awt.Dimension k uloZeni informaci o roz-

mérech (presnéji o vysce a Sifce) ¢ehokoliv a instanci tiidy java.awt.Rectangle k sou-
¢asnému uloZeni informaci o pozici a rozmérech.

Nicméné definice téchto tfid jsou mezi pravovérnymi ,objektisty“ pomlouvany, pro-
toZe je jejich autofi nedefinovali jako neménné.

107. A piiklad néjakych uZiteénych metod?

MuZeme zustat u tfidy java.awt.Point. Vedle pfistupovych metod getX(), getY(),
setX(int), setY(int), které jsou vzhledem k vefejné povaze jejich atributa prakticky
zbytecné (a jak jsme si fekli, spravné by hodnoty atributt nemély jit dodatecné nasta-
vit), definuje napf. i metodu equals(0Object), umoziujici rychlé porovnani dvou sou-
fadnic, metodu translate(int,int), kterd posune soufadnice o zadanou vzddlenost,
a dalsi metody, které se mohou pii praci s dvojrozmérnymi soufadnicemi hodit.

108. Ja jsem si vZdy myslel, Ze instance tfidy Point predstavuji body.

Kdyz se podivas do dokumentace, zjistis, Ze instance tfidy predstavuje A point repre-
senting a location in (x, y) coordinate space, specified in integer precision. (Bod
reprezentujici pozici v souradné soustavé (x, y) zadany s celociselnou pfesnosti.) Je
to opravdu jenom obdlka na informace pro uréeni pozice. Obdlka, ktera umoziuje
udrzovat tyto informace pékné pohromadé a pracovat s nimi jako s nedélitelnym cel-
kem — no a to je pravé cil pfepravky.

Interni prepravka

109. Pouzivaji se prepravky i jinde neZ pii vraceni vice hodnot?

Prepravky obcas pouzivaji razné tfidy pro svoji soukromou potfebu. Definuji je pak
vétdinou jako soukromé vnorfené ¢i vnitini tfidy a uklddaji do nich skupiny hodnot —
vétsinou proto, aby je mohly ulozZit pékné pohromadé do néjakého kontejneru.

Piiklad: Denni plan
110. To bych rad nékde vidél.

Pfipravil jsem si pro tebe takovy jednoduchoucky plinovac¢ dennich akci. Jeho meto-
da pridej(int,int,int,String) slouzi k zarazeni nové akce. Tato akce vSak nesmi koli-
dovat s zadnou z dfive zafazenych akci, jinak ji metoda nepfidd (o Gspésnosti poku-
su referuje jeji navratovd hodnota).

Planovac si pamatuje zacitek a konec kazdé z naplinovanych akci spolu s textem,
ktery oznamuje, o jakou akci se jedna. Informace o akci uloZi do pfepravky a tyto
prepravky pak uklddd do seznamu sefazené podle ¢asu jednotlivych akei.

Vypis 51: Trida DenniPlan
package rup.cesky.vzory. 05 _prepravka;

import java.util.Arraylist;
import java.util.List;
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import java.util.ListIterator;

/*******************************************************************************

* Trida DenniPldn demonstruje pouZiti interni prFepravky na prikladu programu
* realizujiciho jednoduchy zdznamnik akci napldnovanych na dany den.

=Y

public class DenniPlan

{

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

private final List<PoloZka> akce = new ArraylList<PoloZka>();

/***************************************************************************

* Pokusi se pridat do casového planu poloZku zadanou pocatecnim cCasem
* a trvanim a vrati Gspéch tohoto pokusu. Ma-1i se pridani polozky podarit,
* nesmi poloZka kolidovat s Zadnou z drive zadanych poloZek.
&/
public boolean pridej( int hodina, int minuta, int trvadni, String predmét )
{
int pocdtek = hodina*60 + minuta;
int konec = poCéatek + trvani;
ListIterator<PoloZka> 1ip = akce.listIterator();
while( Tip.hasNext() ) {
PoloZka p = Tip.next();
if( p.konec <= poCatek ) {
continue;
}
if( p.poCatek <= konec ) {
return false;
}
}
lip.add( new PoloZka( pocatek, konec, predmét ) );
return true;

/*k*k*k*********************************************************************
* VypiSe seznam akci naplénovanych na dany den.
=/
public void vypis()
it

System.out.printin("\nSeznam akci:");

for( PoloZka p : akce ) {

System.out.printf("%02d:%02d - %02d:%02d %s\n",
p.pocdtek/60, p.pocatek%60, p.konec/60, p.konec%60, p.predmét );
}
System.out.printin(" ="

}

/*~k***~k*~k***~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************************
* Interni pomocnd prepravka slouZici k uchovani skupiny udajul,

* které je treba si o jednotlivych poloZkach pamatovat.

&/
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private static class PoloZka

{

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCT
int pocatek;
int konec;
String predmét;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***********************************************************************

* Konstruktor - inicializuje atributy.
*/
PoloZka( int pocdtek, int konec, String predmét )
{
this.pocatek = poldatek;
this.konec = konec;
this.predmét = predmét;

//== TESTY

/***************************************************************************
* Pomocnd testovaci metoda poZadujici priddni zadané poloZky
* a vypisujici informace o pridavané poloZce, vysledku pridani
* a stavu naplanovanych akci po tomto pokusu.
Y
public void tstPridej( int h, int m, int t, String txt )
{
boolean uspéch;
System.out.printf("Priddvam %d minut od %02d:%02d pro %s\n",
t, h, m, txt);
Gspéch = pridej(C h, m, t, txt);
System.out.printin(" " + (Gspéch? "ANO" : "NE") );
vypis();

/***************************************************************************

* Testovaci metoda.

Y

public static void test()

{
DenniPlan dp = new DenniPlén();
dp.tstPridej( 8, 0, 30, "Probuzeni");
dp.tstPridej (10, 30, 90, "Relaxace" );
dp.tstPridej( 8, 30, 30, "Snidané" );
dp.tstPridej( 9, 30, 90, "Prace" )3

public static void main( Stringl[] args ) { test(); !}
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Dalsi priklady v doprovodnych programech

V kapitole Batovy cvicky (Prototyp — Prototype) je na strané 285 uveden vypis tiidy
Mnohotvar, jejiZ instance jsou sloZeninami jednodussich tvart. Aby bylo moZno tyto
instance bez problému zvétSovat a zmenSovat, je pro né definovana soukromd pre-
pravka, kterd uchovava klicové rozméry jako Cisla typu double (primdrné jsou vSech-
ny hodnoty zadavany jako celociselné).

V doprovodné knihovné najdes v balicku rup.Zesky.tvary tfidu Multipresouvag, jejiz
instance je schopna plynule pfesouvat svérené objekty do zadané cilové pozice. Mul-
tipresouvad jsem ji nazval proto, Ze jeji instance je schopna presouvat vice objektl
soucasné.

Aby s presouvanim objekti nezdrZovala zbytek programu, probihd tento piesun
v samostatném vldkné. Jeho metoda run vzdy pfesune vSechny pfesouvané objekty
o pfedem spoctenou vzddlenost a pak dané vldkno na néjakou dobu uspi.

Aby mohla presouvat kazdy objekt nezavisle na ostatnich pfesouvanych objektech,
potiebuje si o ném pamatovat ne€které informace. K jejich zapamatovani je ve tiidé
definovdna soukromd prepravka, kterd slouZi jako schrinka na vSechny potfebné
informace.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Prepravku vyuZivime nejcastéji ve dvou piipadech:

e mid-li metoda vracet nékolik hodnot soucasné — v takovém pfipadé je pre-
pravka definovdna jako tfida viditelnd pro volanou i volajici metodu;

e chceme-li v ramci tfidy, resp. instance, ulozit skupinu informaci do sou-
kromého kontejneru — pak byva prepravka definovana jako soukroma vno-
fend nebo vnitini tfida dané tfidy.

B Prepravka ma pro kazdou informaci z dané skupiny vyhrazen jeden atribut.

B Atributy prepravky se pro zvySeni efektivity vétSinou definuji jako vefejné.
Nesmi to v8ak byt na dkor bezpecnosti programu.

B Prepravky se vétsinou definuji jako jednotcelové.

B Programitofi obcas rozsifuji pfepravky o skupiny dalsich uzite¢nych metod,
po jejichZz implementaci prepravka casto pfestdva byt pouhou schrankou na
data a priblizuje se béZnym objektim.

B Ve standardni knihovné jsou typickymi zastupci vefejné€ dostupnych prepravek
Java.awt.Point, java.awt.Dimension a java.awt.Rectangle.

B Tyto tfidy jsou zdroven piiklady prepravek doplnénych o dalsi uZitecné
metody.

B Tyto tifidy nejsou definovdny jako neménné, coZ zplsobuje jisté problémyl.

B V anglické literatufe se setkdte také s terminem Messenger, ale termin Pre-
pravka 1épe odpovida vlastnostem a pouziti této tiidy.

B Prepravka nepatii mezi vzory z GoF.

L Soucasni tvurci standardni knihovny také tuto skute¢nost svym piedchudeam vytykaji — viz
[28], rada 13.
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Strucna charakteristika vzoru

Navrhovy vzor Sluzebnik pouZijeme v situaci, kdy chceme skupiné tiid
nabidnout néjakou dalsi funkcnost, aniz bychom zabudovdvali reakci na
piislusnou zpravu do kazdé z nich. SluZebnik je tiida, jejiz instance (pfi-
padné i ona sama) poskytuji metody, které si vezmou potiebnou ¢innost
(sluzbu) na starost, pfi¢emz objekty, s nimiz (nebo pro néz) danou ¢innost
vykondvaji, pfebiraji jako parametry.
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Ucel

111. Pfepravka slouZi k uchovavani skupiny dat. Existuje také néco k uchovavani
skupiny funkci?

ZaleZi na tom, co si pod onou skupinou funkci predstavujes. Pokud se domnivas, Ze

bychom vytvorili néjakou prepravku na funkce (metody), které by obsluhovaly
instance skupiny tfid, mohu ti poslouzit ndvrhovym vzorem SluzZebnik.

112. Zatim se moc nechytam - zkus jej vysvétlit podrobnéji.

Predstav si, ze mam skupinu tfid, jejichZ instance bych rad naucil néjakou novou c¢in-
nost, tj. chtél bych pro né definovat reakci na néjakou novou zpravu. Abych byl kon-
krétn€jsi: mam napf. tfidy 0bdéinik, Elipsa a Trojihelnik, jejichZ instance jsou schop-
ny se pfemistit (skokem) na zadanou pozici, a jd se je rozhodnu vSechny naucit pre-
souvat se plynule.

113. Na tom neni co feSit — definuji v kaZzdé z nich pfislusnou metodu.

To je sice mozné, ale porudi$ tak jednu dulezitou programdtorskou zdsadu, a to Ze
bys nemél mit stejny kod na nékolika mistech. Jinymi slovy, mél by ses vyvarovat
kopirovani kédu. Kopie kédu totiz pfindseji obdobné problémy jako nepojmenova-
né konstanty — literdly: jakmile objevis v kédu chybu, musi§ obéhnout vSechna mista,
kde je dany koéd pouzit, a na viech mistech nalezenou chybu opravit. Zkusenost viak
ukazuje, Ze vétSinou bud nejméné jeden vyskyt piehlédnes a/nebo nékde doplnis
metodu $patné. Zkratka a dobfe kopirovani ¢asti kodu neni ten nejlepsi programa-
torsky postup.

Implementace

114. TakZe co radiS?

Jednou z moznosti je definovat tiidu, jejiz instance budou tuto ulohu feSit misto
instanci puvodnich tfid. Tuto tfidu oznac¢ime jako sluZebnika a puvodni tridy pak
oznacime jako obslubované. Budes-li pak chtit po instanci nékteré z obsluhovanych
tfid splnit zadanou ulohu (napf. plynuly piesun), poziddas o tuto dlohu sluzebnika
a obsluhovanou instanci mu pfedas jako parametr.

115. JenomZe to jsi kod jenom pienesl na jiné misto. Stale se ti opakuje, protoZe
nemaji-li obsluhované tfidy néjakého spoleéného rodiée, musis ve sluZzebniko-
Vi pro kaZdou z nich definovat specialni pietizenou verzi obsluhujici metody.
Nemusis. Pfi ndvrhu sluZebnika se totiZ postupuje trochu jinak:

1. V prvnim kroku zanalyzujes, co md mit sluZebnik na starosti. Musis si ujasnit,
jaké metody musi sluZebnik definovat a co budou tyto metody potiebovat od
obsluhovaného parametru. Jinymi slovy: co bude muset obsluhovana instance
umét, aby sluZebnikovy metody mohly bezpec¢né splnit svij tkol.
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- Definice 2. V druhém kroku definujes interface, v némz deklarujes pozadované vlastnos-
rozfwan ti obsluhovaného parametru, tj. vyjmenujes, na jaké zpravy bude muset umét
obsluhovany parametr reagovat (jinymi slovy: jaké metody musi implemento-
vat), aby mohl byt sluZebnikem obslouZen. Bude-li chtit néjaka instance vyu-
zit sluzeb metod sluzebnika, bude muset implementovat tento interface. Ten
sk vlastné zastupuje onoho spole¢ného rodice.
- Ziskani
sluzebnia 3. Ve tietim kroku definujes (nebo jinak ziskds) piislusného sluzebnika (3. jeho tiidu).
-Implementace 4. Ve Cwrtém, zavére¢ném kroku implementujes definované rozhrani obsluhova-
rozhrani

nymi tfidami, tj. tfidami, s jejichZ instancemi maji metody sluzebnika a/nebo
jeho instanci pracovat.

Pak uZ je vse jednoduché: kdykoliv potifebujes, aby instance vykonala né&jakou ,ob-
slouzenou* akci, zavolds prislusnou metodu sluzebnika, pfedas ji instanci jako para-
metr a nechds danou akci provést sluZebnikem.

116. Metodu sluZebnika vola obsluhovana instance, anebo ten, kdo po ni néco chce?

Ob¢ moznosti jsou pouzitelné. Zilezi na tom, jak bude$ mit vSe implementovino.
Pokusim se ti to ukdzat na obrdzcich.

Posilani zprav  Na obrdzku 6.1 implementuji tiidy s obsluhovanymi instancemi rozhrani 10bsluhova-

sluzebnikovi 1y avsak tvaii se, Ze o tiidé Sluzebnik nic nevédi. Takto je moZné ndvrhovy vzor
implementovat tehdy, budes-li o pfislusné sluzby zddat pfimo instance sluZebnika
a obsluhované instance mu budes predavat jako parametry.

“<interface==

IOhSIuhuvagf <

Ohsluhovany1

Sluzebnik

Ohsluhovanm2

Obrazek 61
Uzivatel pozaduje operace po sluzebnikovi
a obsluhované objekty pfedava jako parametr

Posilani 2ora¥ - Na obrdzku 6.2 naopak o tfidé Sluzebnik nemusi nic védét uZivatel, ktery bude posi-

ODS“i]::tvaannc‘l(m lat zpravy se svymi pozadavky piimo obsluhovanym instancim. Ty pak samy poza-
dajf instanci sluZebnika, aby je obslouZzila a pomohla jim tak splnit piislusny pozada-
vek.
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Obrazek 6.2
Uzivatel pozaduje operace po obsluhovanych instancich,
které pak samy pozadaji sluzebnika o svoji obsluhu

Priklad: Presouvac

117. Néjak nechapu, pro¢ musi obsluhovany néco umét, aby jej mohl sluzebnik oh-
sluhovat. Zkus mi napf. vysvétlit, jak bys to délal s témi elipsami a obdélniky?

Prot musi  Presné tak, jak jsem pravé popsal (pro zjednoduseni nebudu rozliSovat instanci a gra-

obsluhovany  ficky objekt, ktery dand instance reprezentuje):
néco umét

1. Mdm-li posouvat instanci zdanlivé plynule po obrazovce, musim ji umét umis-
tit na zadanou pozici a fadu mezipozic. Potfebuji proto, aby obsluhované
instance definovaly napf. metodu setPozice(Pozice) nebo né&jaky jeji ekviva-
lent.

Mam-li ale spocitat mezipozice, musim umét zjistit, kde se instance praveé
nachdzi. Potfebuji proto, aby obsluhované instance definovaly také metodu
getPozice(), kterd bude vracet aktudlni pozici.

Budu-li védét, Ze obsluhovand instance umi reagovat na obé popsané zpravy,
mohu na zdklad€ soucasné pozice a zadané cilové pozice zjistit, do jaké
posloupnosti mezipozic mdm pfesouvanou instanci umistovat, a postupné ji
pfesouvat z jedné mezipozice do druhé, az ji zdanlivé plynule pfesunu ze
zdrojové pozice do pozice cilové. To je standardni animace — tu jisté znas.

2. Abych specifikoval své pozadavky na obsluhované instance, definuji rozhrani
IPosuvny, které bude od implementujicich tfid pozadovat implementaci metod
pro zjisténi a nastaveni pozice — napi. metod getPozice() a setPozice(Pozice).
(Misto tfidy pozice mohu jako pfepravku pro zaddvani pozice pouZzit tiidu
java.awt.Point.)

3. Definuji tfidu Presouvat (to je ten sluzebnik), kterd bude nabizet dvé metody:
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metodu presuiiDo(IPosuvny,Pozice), kterd plynule pfesune zadanou instanci
z jeho vychozi pozice do zadané cilové pozice, a

metodu presuii0(IPosuvny, int, int), kterd plynule presune svij parametr
z jeho vychozi pozice o zadanou vodorovnou a svislou vzddlenost.

4. Upravim definice vSech tiid obrazcu, tj. definice tfid 0bdéInik, Elipsa a Troja-
helnik tak, aby implementovaly rozhrani IPosuvny. Vzhledem k tomu, Ze vSech-
ny tyto tfidy jiz maji potfebné metody definované, sta¢i pouze deklarovat
implementaci daného rozhrani v hlavicce tfidy.

Vysledné definice vSech tfid si muze$ prohlédnout v doprovodnych programech.

Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhovy vzor Sluzebnik pouzijeme v pripadé€, chceme-li skupiné trid pridat
né&jakou schopnost a nechceme-li definovat pfislusné metody v kazdé z nich.

Pfi implementaci ndvrhového vzoru SluzZebnik postupujeme nasledovneé:

1.

4.

V analyze zjistime, jaké schopnosti musi mit obsluhované tiidy, aby je bylo
mozno fadné obsluhovat.

Definujeme rozhrani, které bude po implementujicich tfiddich vyzadovat
implementaci deklarovanych metod, pfipadné najdeme jeho ekvivalent.
Definujeme tfidu sluZebnika, jejimz metoddm budeme predavat jako para-
metr instanci pravé definovaného (pouzitého) rozhrani.

Upravime obsluhované tfidy, aby implementovaly toto rozhrani.

Existuji dva zpusoby implementace a z nich odvozenych pouZiti:

Uzivatel sluzebnika znd (obsluhované instance jej pak zndt nemusi) a zpra-
vy se svymi pozadavky zasild pifimo jeho instancim, pfi¢emz obsluhované
instance jim pfedava jako parametry.

Sluzebnika znaji obsluhované instance a uZivatel posild zpravy se svymi
pozadavky piimo jim (uzivatel pak sluZebnika zndt nemusi). Obsluhované
instance pak samy poslou instancim sluzebnika zpravy, v nichZ je pozdda-
ji o svoji obsluhu.

SluzZebnik nepatii mezi vzory z GoF.
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1 nic muze hyt objekt
(Prazcdny objekt — Null
Object)

Uéel

Implementace

PFiklad

Shrnuti - co jsme se nauéili

Strucna charakteristika vzoru

Prdzdny objekt je platny, formdlné plnohodnotny objekt, ktery pouzijeme
v situaci, kdy by nam pouziti klasického prazdného ukazatele null prindse-
lo néjaké problémy — napf. by vyzadovalo neustdle testovani ,odkazuj na
prazdnost“ nebo by vedlo k vyvoldni vyjimky NullPointerException.



Cojeto
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objekt

Kdy se hodi

Prazdny
objekt je
formainé
pinohodnotny
objekt

Prazdny
objekt byva
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potomka
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98 CAST 1 - Zahfivaci kolo

Ucel

118. Co si mam predstavit pod pojmem Prazdny objekt? To ma byt objekt, do néjz
jsem jesté nic neulozil?

Ne. Prazdny objekt je specidlni objekt, ktery se pouziva v situacich, kdy by bez pouziti

prazdného objektu proménnd nikam neukazovala, protoZe by obsahovala odkaz nu11.

V programech se musi$ velice ¢asto vyporddavat se situaci, kdy bys potifeboval poslat
néjakému objektu zprivu, ale musis$ nejprve oSetfit, zda piislusny odkaz viibec nékam
ukazuje. Objektu nu11 se totiz zddnd zprdva poslat neda.

119. Piiznam se, Ze mne to vécné testovani ,,nullovosti* objektl obcas obtézuje.
Jenom mne zatim nenapadlo, jak se z toho vylhat.

Jednou z moznosti je pravé definice prazdného objektu, tj. objektu, na néjz bude pri-

slusnd konstanta ¢i proménnd odkazovat v piipadé, kdy by jinak obsahovala prazd-

ny odkaz — null.

120. No jo, ale co tim ziskam? Budu muset misto prazdného odkazu testovat pri-
tomnost prazdného objektu.

V tom je pravé ta finta, Ze nebudes. Prazdny objekt je formalné plnohodnotny objekt,
takZe mu muZes poslat libovolnou zpravu, aniz by ti hrozilo vyvolani vyjimky Nu11-
PointerException nebo néjaké od ni odvozené kolegyné.

Hlavné tim ale ziskds to, Ze se ti na fad¢é mist nebude opakovat obdobny kod, pro-
toze kod, ktery by se mél provadét v pripadé, kdy narazi§ na prazdny odkaz, pfesu-
nes do definice prizdného objektu.

Implementace

121. To uz je zajimavé;jsi, ale stale mi pfipada, Ze pouze vyménim podminky v okol-
nim kédu za podminky v definicich metod tfidy, mezi jejimiz instancemi bude
i prazdny objekt.
Od toho si ale mizes odpomoci. Staci definovat prazdny objekt jako instanci tfidy,
ktera bude potomkem té tvoji a kterd prekryje vSechny metody, pfed jejichZ volanim
je tfeba otestovat prazdnost odkazu a zvolit v tomto piipadé misto volani metody
néjaky alternativni postup. Onen alternativni postup pak definujes ve trfidé prazdné-
ho objektu jako télo prekryvajici verze dané metody.

Trida prizdného objektu pfitom musi mit evidentné pouze jedinou instanci, takze ji
definujes podle navrhového vzoru Jedindcek.

122. KdyZ zavedu prazdny objekt hned pii navrhu aplikace, bude to asi jednodu-
ché. Dodatecéného zavadéni prazdného objektu do néjaké rozsahlejsi aplikace
bych se ale asi bal.

Pfi zavddéni prazdného objektu do existujici aplikace se musi§ postarat o n€kolik

vect:
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B proverit, pfed voldnim kterych metod je tfeba testovat prazdnost odkazu,

B ujasnit si, jak by mél prizdny objekt v pfipadé voldni téchto metod spravné
reagovat (prazdné télo nebyva vzdy tim nejlepsim feSenim),

B zabezpecit, aby se v piislusnych konstantich a proménnych objevil misto
prazdného ukazatele vZdy odkaz na prazdny objekt.

Pak uz staci jenom projit program a odstranit pfislusné testy ,nullovosti“ odkazu, pro-
toZe prestanou byt potieba.

Podrobny popis zavadéni prazdného objektu do existujici aplikace najdes véetné dal-
§iho vykladu napf. v knize [21] na str. 245 az 251 (tam o ném hovoif jako o objektu
null), resp. v jejim anglickém origindle [20] na str. 260 aZ 200.

123. A co kdyZ bude mit aplikace reagovat na prazdny odkaz v riiznych situacich
rizné?

Vidél jsem sice v literatufe doporuceni, Ze bys mohl mit pro takovouto situaci pfi-

praveno nékolik prazdnych objektt, ale mné to pak jiz pfipadalo trochu nisilné.

Radim ti, aby ses vzdy rozhodoval hlavou — nékdy to miZe byt vyhodné (myslim téch

neékolik prazdnych objektt, rozhodovani hlavou je vyhodné vzdy), jindy to bude

nesmysl.

Priklad

124. Tak ted’ uz zbyva jenom demonstrovat vSe na néjakém krasném, snadno
pochopitelném pfikladu.

Nechtél jsem pro priazdny objekt vymyslet néjaky samotcelny AHA-priklad, tak jsem

se rozhodl, Ze pockam, az potfeba néjakého prazdného objektu prirozené vyplyne.

A stalo se, a to hned dvakrdt. Oba dva prizdné objekty si budeme definovat v pasi-

Zi Prdzdny iterdtor a iterovatelny objekt na strané 218 jako priklady ke kapitole Moc

se mi v tom nebrab (Iterdtor — Iterator).

Shrnuti — co jsme se naucili

B V fadé situaci byvd vyhodné nahradit pfifazeni prizdného odkazu pfifazenim
odkazu na prazdny objekt.

B Prizdny objekt definujeme jako instanci tfidy, kterd je potomkem tfidy
neprazdnych objektu.

B Trida prazdného objektu byva definovana podle navrhového vzoru Jedindcek,
aby byla zabezpecena jedine¢nost prazdného objektu.

B Akci, kterou je v pripadé prazdnosti odkazu tfeba provést misto voldni meto-
dy, definujeme ve tfidé prizdného objektu jako prekryvajici verzi této metody.

B Prazdny objekt nepatii mezi vzory z GoF.
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oviivhujeme pocet
instanci

H KAPITOLA8 Zadna instance (Knihovni t¥ida - Library Class)
KAPITOLA 9 Jedina instance (Jedindaéek - Singleton)

H KAPITOLA 10 PFedem znameé instance
(Vyétovy typ — Enumerated)

H KAPITOLA 11 Dvojniky nepotiebujeme (Origindl — Original)
H KAPITOLA 12 Koneény pocet instanci (Fond — Pool)
H KAPITOLA 13 P¥ilis mnoho instanci (Musi vaha - Flyweight)

Druhd ¢dst se soustfedi na ndvrhové vzory, které specifikuji, jak je mozZno
ovlivnit pocet vytvofenych a pouzivanych instanci zadané tridy. Postupné si
probereme situace od nejjednodussi, kdy potfebujeme, aby tfida neméla
Zddnou instanci, pres situace, kdy potiebujeme, aby méla pravé jednu
instanci, situace s veétsim, avsak pfedem omezenym poctem instanci az
k situacim, kdy by bylo potieba vytvorit daleko vétsi pocet instanci, nez je
vzhledem k moZnostem pouZitého pocitace Gnosné.
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Zadna instance
(Knihovni trida -
Library Class)

Uéel

Implementace

PFiklad

Shrnuti - co jsme se nauéili

Strucna charakteristika vzoru

Knibovni tfida slouZi jako obdlka pro soubor statickych metod. Protoze
k tomu nepotfebuje vytvaret instance, je vhodné jejich vytvafeni znemoZnit.
Pro knihovni tfidu se v anglické literatufe nékdy pouZzivd termin Utility.
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Kdy zavést
knihovni tfidu
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125. Tak ted’ uz zaéneme skuteénymi vzory?

Porad mluvime o skute¢nych vzorech. Jenom se zatim nejednalo o vzory publikova-
né v GoF. Mozna nékteré jesté nejsou plnohodnotnymi vzory, avsak jejich znalost je
stejné dulezitd jako znalost vzora z GoF.

126. Takze ¢emu se budeme vénovat?

Budeme si postupné ukazovat, jak Ize ovlivnit pocet instanci dané tiidy. Zacneme
s nécim naprosto jednoduchym — fekl bych az trividlnim: knihovni tfidou. (I tento
vzor je tak trividlni, Ze jej v GoF nenajdes.)

Ucel
127. Knihovni tfidou? Co to je?

Ze standardni knihovny bys mél znat minimdlné ¢tyfi knihovni tfidy:

B java.lang.Math sdruZuje casto pouzivané funkce nad primitivnimi ¢iselnymi
typy,

B java.lang.System sdruZzuje pomérné nesourodou skupinu metod pro komuni-
kaci s virtudlnim strojem a opera¢nim systémem,

B java.util.Arrays sdruZzuje metody pro prici s poli a

B java.util.Collections sdruZuje metody pro praci s kontejnery.

Tyto tiidy maji jedno spolec¢né: jsou pouze obdlkami pro skupinu statickych metod.
Nepotiebuji vytvarfet instance a vytvdreni jejich instanci je dokonce povazovino za
nezddouci.

Protoze tato uloha (j. zamezit vytvoreni instance) je opravdu trividlni, pfedpokladam,
Ze vis, jak ji vyfesit.

Implementace

128. Definuji pro ni jediny konstruktor, ktery bude soukromy, bezparametricky
a s prazdnym télem.

Spravné. Navic je vhodné deklarovat tfidu jako konec¢nou (final). NemoZznost vytva-
fet jeji potomky je sice ddna jiz onim jedinym soukromym konstruktorem, ale takto
bude deklarovina pruzracnéji. Navic ti pii pokusu o vytvoreni jejtho potomka nebu-
de prekladac vysvétlovat, Ze tiida nema dostupny potiebny konstruktor, ale rovnou
ti ozndmi, Ze tato tfida je kone¢nd, a proto potomky mit nemuze.

129. Takto mam tedy postupovat pokazdé, kdyz budu potiebovat definovat néjakou
skupinu statickych metod?

Ano. Kdyz se ti v aplikaci za¢nou mnozit statické metody, je rozumné se zamyslet

nad tim, je-li vyhodnéjsi je rozpustit mezi jednotlivymi tfidami, anebo je naopak sdru-

zit vSechny do jedné tridy, kterou pak budes$ definovat jako knihovni.
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Obecné plati, Ze nejsou-li statické metody piimo vdziny na konkrétni tfidu, byva
vhodné definovat pro skupinu logicky souvisejicich metod jejich spole¢né bydlisté —
knihovni tiidu.

Vezmi si priklad z tfidy Math. Zde bys mohl uvazovat, jestli by metody abs, min a max
bylo lepsi umistit do tfid odpovidajicich typu parametrt (pfesnéji jejich obalovym
typum), tj. typum Integer, Long, Float a Double, anebo jestli pro né naopak vytvorit
zvlastni tfidu knihovni a umistit je vSechny pohromadé. Jisté citis, Ze spole¢né umis-
téni metod v jedné knihovni tfidé je vyhodnéjsi. (Ndvrhafi standardni knihovny méli
rozhodovdni jednodussi, protoze spolu s témito metodami umistili do dané tfidy jeste
fadu dalsich metod.)

Priklad

130. Obavam se, Ze tentokrat priklad nebude.

Pro¢ by nebyl? Jenom ti jej tu nebudu zobrazovat. Vyjmenoval jsem ti knihovni tiidy
ze standardni knihovny, jejiz zdrojovy kod je soucddsti JDK. Tam si jej muzes vyhle-
dat.

Dalsim prikladem je tfida Funkce, kterou jsme pouzivali pfi definici tfid zlomkl a jejiz
zdrojovy kéd najdes ve vypisu 4.4 na strané 80.

Knihovni tfidou je i tfida rup.cesky.spolecné.I0, jejiz zdrojovy kod je soucdsti kni-
hovny Tvary.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Potiebujeme-li definovat skupinu statickych metod, byva vyhodné je spole¢né
umistit do tzv. knibovni tridy (library class).

B Knihovni tfida by neméla umoziovat vytvofeni svych instanci. Toho dosdhne-
me definici soukromého konstruktoru (nejlépe bezparametrického s prazdnym
télem) a deklaraci tfidy jako konecné (final).

B Knihovni tfida nepatii mezi vzory z GoF.
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Shrnuti — co jsme se nauécili

Struéna charakteristika vzoru!
Jedindcek specifikuje, jak vytvofit tfidu, kterd bude mit nejvyse jednu instan-
ci. Tato instance pfitom nemusi byt vlastni instanci dané tiidy.

1 Definice v GoF: Ensure a class only has one instance, and provide a global point of
access to it. — Zabezpedi, Ze tiida bude mit jedinou instanci a poskytne k ni globdlni pii-
stupovy bod.
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Ucel
131. Knihovni tiida byla opravdu jednoducha. Co tam mas dalSiho?
U jednoduchych vzor zistaneme. Rikali jsme si, Ze u knihovni tiidy je neZidouct,

aby méla néjakou instanci. Nyni si ukdZeme, jak zabezpecit, aby tfida méla prave
jednu instanci — ani vic, ani min.

Vytvoreni tiidy, kterd bude mit jedinou instanci, popisuje ndvrhovy vzor oznacovany
v anglické literatufe jako singleton, coz bychom mohli do cestiny preloZit jako jedindcek.

132. K ¢emu je takova tiida dobra?

Nutnost existence jediné instance se v programu objevuje pomérné ¢asto. V nékteré
z predchozich kapitol jsem uvadél piiklad svéta robot, v némz se vsichni roboti
pohybovali po spole¢ném dvorku. Trida definujici dvorek vytvarela svoji instanci jako
jedinacka.

Jako jedinacci jsou casto implementovany ruzné fondy (pool — budeme o nich hovo-
fit v kapitole Konecny pocet instanci (Fond— Pool) na strané 151), zapisnikové pamé-
ti (cash memory), dialogova okna, ovladace raznych zafizeni a fada dalsich objektu.

Znamym piikladem z operacniho systému je napf. schranka, jejimZ prostfednictvim
pfesouvas ¢i kopirujes data mezi aplikacemi. Standardni schrinka je pro vSechny
aplikace spole¢na. Kdyz do ni v nékteré spusténé aplikaci néco ulozi§, smazes to, co
v ni bylo doposud.

133. Schranka je zajimavy pfiklad. Pfidas jesté néjaky ze standardni knihovny?

Z téch znamgjSich tiid sem zddnd nepatii. Ve standardni knihovné je sice rada trid,
které produkuji pouze jedinacky (dds-li si vyhledat toto slovo ve zdrojovych kodech,
najdes je v 85 souborech), ale jsou to bud interni anebo méné pouZzivané tiidy pokry-
vajici specializované oblasti.

Neboj se ale, Ze by sis jedinacka dost neuzil — setkds se s nim jesté pfi implementa-
ci nékolika dalsich navrhovych vzort.

134. Nepochopil jsem tiplné piesné, proé¢ potiebuje mit dana tfida svoji instanci.
Kdyby neméla Zadnou instanci, byl by vysledek stejny, protoZe onu instanci by
mohla zastupovat sama tfida.

Zdanlivé mas sice pravdu, ale nenf to zase tak jednoduché, jak to na prvni pohled vypada.

Tim, Ze misto tfidy pouZzijes objekt, ziskds fadu moznosti: tento objekt muZe imple-
mentovat n&jaké rozhrani, odkaz na néj muzes piedat jako parametr, a dokonce si
muzes$ az na posledni chvili vybrat, kterd tfida jej ,porodi*, tj. ¢i bude vlastni instan-
ci. To by ti tiida neumoznila.

Druhym problémem je to, Ze zavadéni a inicializaci tfid ma na starosti Java (presndji
JVM), a budes-li mit takovych tfid vic a budou vselijak vzdjemné propojené, muZze se
stdt, Ze JVM nevybere pro inicializaci optimdlni poradi. Mohou tak vzniknout razné
zaludné a tézko odhalitelné chyby. Pfi pouZivani instanci tfid muZzes poradi jejich ini-
cializace mnohem lépe ovlivnit.
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Obecné se proto pouzivani tiid misto objekta pfili§ nedoporucuje, a to ani v piipa-
dech, kdy je dany objekt jedinackem.

Zakladni implementace

135. Jaka je tedy doporucena implementace jedinacka?
Doporuceni je celd rfada. Zalezi na druhu objektu, ktery md byt onim jedinackem,
a na fadé dalsich okolnosti. Postupné si je probereme.

Implementace jedindcka maji jedno spolecné: definuji konstruktor jako soukromy,
¢imz komukoliv cizimu zabrdni ve vytvofeni dalsi instance. PoZadovanou instanci pak
vytvoii uvnitf tiidy a odkaz na ni ulozi do statického atributu. Jednotlivé varianty imple-
mentace se pak lisi tim, kdy a jak objekt konstruuji a jak jej mohou ti ostatni ziskat.

Kdyz uz v trfidé definuje$ pouze soukromy konstruktor, byvd vhodné ji soucasné
oznacit jako findlni, tj. jako tfidu, kterd nemuze mit potomky. Se soukromym kon-
struktorem to stejné nejde a takto to alesponl bude viditelné na prvni pohled hned
v signature tidy.

Casna inicializace = inicializace v deklaraci

136. Zacni tou nejjednodussi verzi implementace.

Ta nejjednodussi implementace neni zrovna doporucovand, takZe za¢nu néjakou

malicko slozitéjsi, i kdyZ to bude zase pouze AHA-piiklad. Typickou definici tfidy,
jejiz instance md byt jedinacek, ukazuje vypis 9.1.

Jak vidis, staticky atribut uchovavajici odkaz na jedindcka je inicializovin hned
v deklaraci, a kdykoliv nékdo potfebuje pracovat s jedindckem, pozidd o odkaz jed-
noduchou tovarni metodu gelnstance().

V deklaraci by bylo moZno inicializovat i atribut krédo, ale nechtél jsem nechdvat télo
konstruktoru prazdné, aby sis nemyslel, Ze to tak md byt vZdy. Tak jsem atribut krédo
inicializoval v konstruktoru.

Vypis 91: Jedinacek — priklad tfidy s jedinou instanci

package rup.cesky.vzory. 09 jedindcek;

/************************~k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*****************‘k

* Trida Jedinacek demonstruje moZnou implementaci jedinacka,

* pri niz je instance vytvorena jiz pri definici statického atributu,
* v némZ budeme uchovavat odkaz na tuto jedinecnou instanci.

/)

public final class Jedinacek

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

private static final JedindCek jedinédCek = new Jedinacek();



0Odkaz ve
verejné
konstantgé
Kdy se miize
zdat verejna
konstanta
vyhodnéjsi

Priklad:
Spravce-
Pléatna

Nevhodné pro
zfidka
pouZivané
objekty

110 CAST 2 - Ovliviujeme pocet instanci

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

private String krédo;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Soukromy konstruktor zabrdni vzniku neZddoucich instanci
=
private Jedinacek()
it
krédo = "Do neddvna jsem byl namySleny, ale nyni jsem jiZz dokonaly";

/***************************************************************************
* Jednoduchd tovdrni metoda vracejici odkaz na jediné&cka.
&y
public static Jedinacek getlnstance()
{
return jedindcek;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Vrati text kréda.
“Y
public String toString()
it
return krédo;

137. Jak mohu takovouto definici jesté zjednodusit?

Mohl bys deklarovat atribut jedinacek jako vefejny a zrusit tovarni metodu getInstance().

K takovémuto feSeni muzes inklinovat, budes-li odkaz na jedindcka potfebovat veli-
ce Casto. Pak se totiZ programatoii snazi vyhnout neustdlému volani tovarni metody,
a délavaji si lokdlni kopie ziskaného odkazu. V tu chvili ti muZe pfipadat vyhodné&jsi
nahradit viechny ty lokalni kopie jedinou vefejnou konstantou a uchovavat odkaz na
jedinacka v ni.

Pfiznam se, Ze v piipadé instance tfidy SpravcePlatna, kterd se pouzivad neustile kolem
dokola, jsem se k takovému feSeni také uchylil, protoZe mne obtéZovalo délat
v kazdé tride lokalni kopie piislusného odkazu a volani tovarni metody bylo pro moji
linou dusi vysoce obtéZujici.

Na druhou stranu bych ti nedoporucoval uchylovat se k takovymto zjednodusenim
piilis ¢asto. Globalni konstanta (j. konstanta, na kterou vsichni vidi), na niz se obra-
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ci§ v kazdé druhé metodé, md své opodstatnéni. Definovat vsak globdlni konstantu
pro objekt, na néjz se obracis na tfech mistech programu, nenf pfili§ moudré. Vymlu-
va na zvyseni efektivity v tomto pfipadé neobstoji.

Pamatuj si, Ze pouzivani tovarni metody je sice mozna otravné, ale nemusi vést nutné
ke zpomaleni programu, protoZe optimaliza¢ni prekladace mohou nahrazovat volani
takovychto jednoduchych metod pifimym vklddanim jejich kodu, takZe onen obrat se
zvefejnénim statického atributu provedou za tebe. Navic jsme si fikali jiZ na pocatku,
Ze predcasnd snaha o optimalizaci je cestou do hrobu.

Namitky proti verejné konstanté

138. To, Ze tim program pii pouziti optimalizacéniho pfekladace nezrychlim, asi
nebude ten pravy diivod, pro¢ se tento postup nedoporucuje. Ptam se tedy:
,»Pro¢ se to tak nedéla, kdyz je to jednodussi?“

Duvodu je celd rada:

B PouZzivani vefejnych atributi neni obecné prilis doporucovano, protoze tim

zbytecné odhalujed detaily implementace, které by ses mél naopak snazit co
nejvice skryvat. Jediné tak si totiz muze$§ dovolit zménit v budoucnu imple-
mentaci, aniz by to mélo vliv na ty c¢asti programu, které upravovanou tridu
pouZivaji.
Pouzitim vefejného konstantniho atributu vSem prozrazujes, Ze dand instance je
jedindcek. Kdyby ses proto pozdéji rozhodl, Ze instance dané tifidy nemusi byt
nutné jedinacek, bylo by zandSeni zmény do programu prfi pouziti vefejné kon-
stanty mnohem obtiZznéjsi a predev§sim by se neobeslo bez zmény rozhrani
a tim i nutnosti pfeprogramovani programu, které tohoto jedindcka pouZivaji.

B Abys mohl atribut zvefejnit, musi se jednat o konstantu. Tu ale musis iniciali-
zovat jiz v jeji deklaraci (nebo ve statickém konstruktoru), coz nékdy byva pri-
1is brzy na to, abys védél vse, co k této inicializaci potfebujes védét. Treba jesté
vubec nebudes védét, jakého typu ma byt vytvafend instance, anebo potiebu-
jes nejprve zjistit néjaké informace z konfigura¢niho souboru.

B Pouziti konstanty t€ nuti vytvofit instanci i v pfipadé, kdy danou instanci nebu-
des v programu potfebovat (napf. budes muset instalovat ovladac tiskdrny i v pii-
padé, kdy si uZivatel chce dokumenty jen prohlédnout a nehodld je tisknout).

B Pii pouziti inicializace v deklaraci jsi odkdzan na to, Ze virtudlni stroj zavede
tiidy ve spravném poradi. Pii komplikovanéjsich zdvislostech se ale muzZze stat,
Ze se mu to nepovede. Ze $patného poradi inicializace vznikd fada zaludnych
a tézko odhalitelnych chyb.

139. Zadri! Skladas to na hromadu paté pres devaté a nic nevysvétlis. Rikal jsi, ze
pii zavadeéni tridy tieba jeSté nebudu védét, jakého typu ma byt vytvarena
instance. Jak mohu vyhirat typ jedinacka, kdyz je prece pifedem dany?

Nemusi byt. Vzpomeii si na tovdrni metodu getClovék() ve vypisu 3.1 na strané 61.

Ta vracela instance riznych typut. Existuji aplikace, v nichz ma tfida jedinacka néko-

lik potomku a tovarni metoda se az na posledni chvili rozhoduje, ¢f instance bude

tim pravym jedinackem. Pii kazdém béhu programu proto muZze mit onen jedindcek
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bych se k této otdzce az za chvili.

140. Dobre, budu si ji pamatovat. Uz jsi mne skoro presvédcil. Opatrné se ale

zeptam: existuiji situace, kdy je pouzivani verejné statické konstanty uzite¢né?
Ja bych po ni asi sdhl ve chvili, kdy dand instance prostupuje celou aplikaci a pou-
Ziva se velmi casto. Pak totiz miZe jeji pouZivani vést ke zpiehlednéni programu.
Musis si ale byt jist, Ze ti nehrozi zddny z vyse vyjmenovanych problému, tj. musi pla-
tit, Ze:

B instance je jedindcek z podstaty problému, takZe nehrozi, Ze budes v budouc-
nu chtit rozsifovat pocty instanci,

B vazby mezi tifidou jedindcka a ostatnimi tfidami nejsou natolik komplikované,
Ze by hrozila moZnost nekorektni inicializace v diisledku nevhodného poradi
zavadéni tiid,

B pii zavadéni tfidy mas k dispozici vSechny informace potifebné k vytvoreni
plnohodnotné instance,

B vytvofeni inicializace neni ¢asové ndrocné anebo ji potfebujes tak brzy, Ze
nemd smysl odkladat jeji vytvofeni na pozdéjsi dobu.

141. Stale nechapu, proé by se mél pii pouZiti statické konstanty vytvaret jedina-
¢ek prilis brzy. Jak jsi to myslel? Java se piece chlubi tim, Ze zavadi tFidy
(a pii té prilezitosti inicializuje jejich statické atributy) aZ ve chvili, kdy tfidu
skuteéné potiebuji.
To mas sice pravdu, ale plati to pouze v piipadé, kdy tiida nemd statické metody,
které nékdo zavold (a tim tfidu zavede a inicializuje), aniZ by kdokoliv potfeboval
pracovat s onim jedindckem. S takovymi situacemi se vSak v rozumné navrzenych
aplikacich setkdvame spiSe vyjimecné.

Odlozena inicializace

142. No dobfre, ale predstav si, Zze se dostanu do takovéto vyjimeéné situace. Jaky
je doporuceny postup?
Je-li vytvoreni jedindcka drahd operace (jsou k nému potreba nékteré vnéjsi zdroje,
trva dlouho apod.) a hrozi-li, Ze tfida bude zavedena do paméti i v piipadé, kdy jedi-
ndcek vabec nebude potifeba, mizes vytvofeni a inicializaci jedinac¢ka naprogramo-
vat jako odloZenou (doslovny pieklad terminu lazy initialization je lind inicializace).
Pfi ni nechd tovarni metoda vytvofit instanci jedindcka teprve poté, co o ni bude
poprvé poziadina — napf.:
public static Jedinacek getInstance() {
if( jedinacek == null )
jedindcek = new Jedinédcek();
return jedinacek;
}

Implementaci odloZené inicializace spolu s jejim testem ukazuje tfida Lenoch (pojme-
novali jsme ji podle anglického ndzvu pro odloZenou inicializaci), jejiz zdrojovy kod
obsahuje vypis 9.2.
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Vypis 9.2: Lenoch — jedinacek s odlozenou inicializaci

package rup.cesky.vzory. 09_jediné&cek;

/****************************k*k************************************************

* Trida Lenoch slouzi k demonstraci jedindCka s odloZenou inicializaci
* v jednovldknové aplikaci.
Y
public final class Lenoch
{
//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** 0dkaz na jedinacka -
* Jjeho instanci nechame vytvorit, aZ ji budeme potfebovat. */
private static Lenoch lenoch;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vrdti odkaz na instanci lenocha.
* Pokud jeSté neexistuje, nechd ji vytvorit.
o
public static Lenoch getlenoch()
{
System.out.print("Zadost o instanci Tenocha");

if( lenoch == null )
lenoch = new Lenoch();
System.out.printIn(" - Vracim odkaz na instanci");

return lenoch;

/***************************************************************************

* Soukromy konstruktor brénici vytvoreni dalSich instanci.
* V této ukdzce je definovan jako prazdny.
&/
private Lenoch()
{
System.out.printin("\n + Vytvarim instanci lenocha");

//== TESTY

/***************************************************************************
* Metoda vraci informaci o tom, zda jiZ existuje instance lenocha.

&/

private static boolean existuje()

{
return lenoch != null;

/***************************************************************************

* Ovéri existenci Tlenocha pred a po Zadosti o odkaz na jeho instanci.
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/)
public static void test()
it

System.out.printin( "Lenoch existuje: "
Lenoch Tenochl = getlenoch();
System.out.printin( "Lenoch existuje: " + existuje() );
Lenoch Tenoch2 = getlLenoch();
System.out.printin( "Ziskani Teno$i jsou " +

((lenochl == lenoch2) ? "totoZzni" : "rozdilni") );

+ existuje() );

Vicevilaknoveé aplikace

143. Mas pravdu - takto Ize vytvoieni jedinacka opravdu odloZit az do chvile, kdy
jej budu doopravdy potiebovat. Pro¢ jsi ale v komentafi tfidy psal, Ze se jedna
o jednoviaknovou aplikaci?

Takto lze vytvoreni jedinacka odlozZit pouze v pfipadé, kdy o né€j nebude Zidat vice

vliaken. Pak by ses mohl dostat do problému.

144. Jak?

Tak, jak se snaZi naznacit tabulka 9.1. Prvni vldkno zavold metodu getInstance(). Ta
zjisti, Ze jedinacek jesté nebyl vytvoren, a rozhodne se jej proto vytvorit. NeZ tak ale
udini, bude vldknu odebrdn procesor a druhé vlikno také zavold metodu getInstan-
ce(). I ta zjisti, Ze jedindcek jesté nebyl vytvofen. Vytvoii jej tedy a odkaz vrati vola-
jici metodé, kterd zac¢ne instanci pouzivat. Poté ale bude odebrin procesor druhému
vlaknu a vriacen vlaknu prvnimu. To bude pokracovat v rozdélané praci, tj. ve vytvo-
feni instance jedindcka. Vytvofi ji, ale instance jiz nebude jedinacek, protoze vznikne
jako druhd v poradi.

Tabulka 91: Mozny priibéh programu se dvéma vlakny zadajicimi o jedinacka

Prvni viakno Druhé viakno
Jedinédcek.getInstance() {
if( jedinacek == null )

Jedindcek.getInstance() {

if( jedinacek == null )
jedindcek = new Jedinacek();

return jedindcek;

}

jedindacek new Jedindcek();

return jedindcek;

145. To je jednoduché: definuji tovarni metodu jako synchronizovanou.

Tim se sice problému s nedodrzenim jedindckovosti instance vyhnes, ale za cenu dost
velké reZie spojené se vstupem do synchronizované sekce. Jinymi slovy: ndkladim
spojenym se zfizenim nepotfebné instance se vyhne§ za cenu zvySeni ndkladi na zis-
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kdvini odkazi na instanci. Radé programdtort vadi, Ze za to, aby pii prvni Zidosti
nedoslo ke kolizi, musi pfi vSech naslednych Zadostech o jedindcka platit za reZii spo-
jenou se vstupem do kritické sekce.

146. No jo. To by mi pfi ¢astém ziskavani odkazii na instanci také vadilo. Jak se
tomu mohu vyhnout?

Zalezi na tom, jakou verzi Javy pouZivds. Pracujes-li v Javé 5.0, muze$ definovat
odkaz na jedindcka jako nestdly (volatile) a v tovarni metodé pro ziskdni odkazu na
né&j vyuzit dvojitou kontrolu, tj. definovat ji ndsledovné (zmény oproti minulému fese-
ni jsem podbarvil):

private static volatile Jedinédcek jedindcek = null;

public static Jedinacek getdedindacek() {
if( jedinacek == null )
synchronized( Jedinacek.class ) {
if( jedindcek == null )
jedinadcek = new Jedinacek();
}
return jedinacek;
}

KdyZ zjistis, Ze atribut jedinacek jesté neni nastaven, otevie$ synchronizovany blok
a v ném se na nenastavenost jedindcka zepta$ jesté jednou. A protoZe atribut testujed
i nastavuje$ v synchronizovaném bloku, mas jistotu, Ze jsi na to sdm a s nikym se
o danou informaci nepfretahujes.

Podminkou spravné funkce v3ak je, aby atribut jedinacek byl definovdn jako nestaly
(volatile). Tim dosdhnes$ toho, Ze se optimalizacni programy nebudou snazit zefek-
tivnit jeho pouzivani a pii kazdé zadosti o jeho nacteni jej opravdu nactou, i kdyZ jej
niahodou budou mit od minula jesté nacteny v registrech.

147. A proé bych kviili tomu musel pracovat v Javé 5.0?

Piedchozi verze pouZivaly trochu jiny pamétovy model a mély praci s nestdlymi atri-
buty definovanou pomérné komplikované a ne zcela pruzra¢né, takZe s nimi virtual-
ni stroje nepracovaly vzdy tak, jak by si jejich povaha zasluhovala.

Zikladnim problémem bylo, Ze preklada¢ mél v zdjmu optimalizace privo meénit
poradi pfikazu (napf. proto, Ze mél n€jakou hodnotu v registru procesoru, tak aby ji
tam nemusel kvuli dalsimu pouziti nacitat za chvili znovu). Autori specifikace pfitom
zapomnéli nestdlé proménné z tohoto prava vyjmout.

V Javé 5 jiz toto opomenuti napravili, takze pfikazy pouzivajici nestdlé proménné jsou
nyni jako hradba, pfes kterou se nesméji ostatni prikazy presouvat.

Tohle ale neni kniha o paralelnim programovini, takZe to tu nebudu dale rozebirat.
Chces-li se o dané problematice dozvédét vice, podivej se do reference jazyka nebo
na ¢lanek [43], ktery problematiku dvoji kontroly pfi konstrukei jedindcka ve starSich
verzich Javy podrobné rozebira.

Staci-li ti pouhé konstatovani skutecnosti, tak si zapamatuj, Ze pifi pouzivani starSich
verzi Javy je v pfipadé, kdy jedinacka pouzivd nékolik vliken, nejlepsi neriskovat
a bud synchronizovat celou tovarni metodu anebo jedindcka vytvofit a prfifadit odkaz
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na n¢j hned v deklaraci pfislusného atributu tak, jak jsme si ukazovali na pocatku
kapitoly.

Serializovatelnost

148. Budu si to pamatovat. Mas tam jesté dalsSi véci na zapamatovani?
Pamatuj si, Ze jedind¢ek by nemél byt jednoduse serializovatelny. Je to totiZ zbytec¢né,
protoZe by se nactend instance stejné musela zahodit, kdyZ je jiZ jedna definovana.

149. Pro¢ bych jej mél nékam ukladat, kdyz je to stejné jedinacek?

Instance je sice jedindcek, ale muZzes si potfebovat zapamatovat tfeba jeho okamzity
vnitfni stav, abys mohl po restartu (nebo na jiném pocitaci) pokracovat piesné v tom
misté, kde jsi pravé prestal.

150. V tom pFipadé mi musi$ prozradit, co si pfedstavujes pod pojmem jednoduse
serializovatelny.

To znamend, Ze serializaci a deserializaci jedind¢ka nemuzZe$ nechat na systému, pro-
toZe ten by ti pfi jeho nacteni vyrobil druhou instanci.

Musi$ vyuzit moznosti, které Java pro takovéto pripady nabizi — konkrétné metodu
readResolve(), kterd ti umozni vritit misto nacteného objektu dosavadniho jedinacka
a tvafit se, Ze je to objekt, ktery jsi praveé precetl.

151. A krucis! 0 tom jsem se ve své ucebnici Javy nedocetl. Co to je za metodu
a jaky ma ucel?

Pravda, o této moznosti se v priruckdch Javy bézné nedoctes a v Cesky psanych uz
viibec ne.! Metoda musi byt deklarovina:

Object readResolve() throws ObjectStreamException;
Najde-li systém ve tiid¢ takto definovanou metodu, zavold ji po nacteni objektu ze
vstupniho proudu a ndvratovou hodnotu metody vriti jako nacteny objekt. Tak ti
systém umozni vratit misto odkazu na skutecné nacteny objekt odkaz na tGplné jiny
objekt — v nasem piipadé odkaz na dosavadniho jedinacka.

152. To je dobré! Takze staci, aby v ni byl jediny prikaz, ktery vraci odkaz na jedinacka?
Teoreticky ano. Pokud ale bude$ chtit upravit stav jedindcka podle pravé prectenych
informaci, muzes$ pridat i dalsi prikazy.

Dal uz se tu ale o tomto problému rozpovidavat nebudu. Jestli se budes$ chtit dozvé-
dét o moznostech serializace a deserializace vice, precti si dokumentaci k rozhrani
Serializable. Problémem je, Ze tato dokumentace je psidna anglicky. V ¢esky psanych
piiruckach (alespon v téch, které se mi dostaly do ruky) se toho o specialitich seri-
alizace moc nedoctes (viz posledni pozndmku pod Carou).

1 Nepfie o nf dokonce ani [33], kterd se vydava za knihu pro profesiondly. Jedina esky vyda-
nd kniha, kde se o této metodé lze néco dozvédét, je [28].



Moznost
dvojiho
zavedeni
tridy

Priklad
pouziti
nékolika
zavadéch

Kdy nastavala

Kapitola 9 - Jedina instance 117

Specialni pripady
153. Mas tam pro mne jesté néjaké dalSi Speky?
Néco by se tu naslo. Prvni se tykd vlastnich zavadécu tfid (class loader), druhy se tyka

prvnich verzi Javy, tj. verzi predchdzejicich verzi 1.2. Kromé toho ti jest¢ dluzim
vysvétleni, jak je to s jedindcky, ktefl maji potomky.

Vlastni zavadéce trid

154. Vlastni zavadéce tfid zatim nepouzivam, ale kdyby, tak co?

Kdybys je pouZzival, musi§ myslet na to, Ze jednotlivé zavadéce spolu moc nemluvi,
a mohlo by se tedy stat, Ze by dva rizné zavadéce zavedly kazdy svoji vlastni verzi
tiidy jedindcka, takze by pak v programu opét vystupovali dva raznf jedindcci.

155. Samotna predstava, ze bych mohl mit v systému jednu tfidu dvakrat, mne
dési. Kde se néco takového pouziva?

Napf. na aplika¢nich serverech platformy J2EEL. Ty pouZivaji nékolik zavadécu tid

proto, aby mohly odstranit z paméti tiidy, o nichz védi, Ze uz je nebudou potiebo-

vat. Odstranénim zavadéce tiid totiz odstrani i vSechny tiidy, které zavedl.

Tyto aplikacni servery navic pouZivaji oddélené zavadéce tfid i z bezpecnostnich
davodu.

Jinymi slovy: dokud nemas zabezpeceno, Ze je dany jedinacek sdilen prostiednictvim
jediného zavadéce trid (napf. systémového), nemds zaruceno, Ze je to jedindcek.

Chyba v prvnich verzich Javy

156. Tak mne jesté doraZ s témi prvnimi verzemi Javy.

Prvni verze Javy mély chybu ve spravci paméti (garbage collector), kterd zptsobova-
la, Ze spravce paméti zafazoval mezi kandidaty na odstranéni i takové objekty, na
které se sice n€¢kdo odkazoval, avsak ten n€kdo byl atributem tridy daného objektu.

Pokud bys tedy podle pfedchoziho doporuceni inicializoval staticky atribut s odka-
zem na jedindcka hned v jeho deklaraci, mohlo by se stit, Ze by pfislusny jedindacek
byl odstranén dfive, nez by o néj prostiednictvim tovarni metody nékdo pozadal.

Jedinacek s dédici
157. Nastésti mi psani programu pro starsi verze nehrozi. TakZe uz zhyva pouze
probrani toho jedinacka, ktery miize mit potomky.

A pravda. Na toho jsem mdlem zapomnél. Jak jsem fikal, jsou situace, kdy nemtZes
dopfedu odhadnout, jakého z jedinacku, ktefi jsou k dispozici, bude§ potrebovat.

1 J2EE — Java 2 Enterprise Edition je platforma Javy pouZivand pro distribuované aplikace, tj.
pro aplikace, jejichZ rizné ¢dsti mohou béZet na riznych pocitacich (tento pozadavek je
u rozsdhlych aplikaci béZny). S piichodem nové verze této platformy byla v roce 2006 plat-
forma pfejmenovidna na Java EE s ndslednym cislem verze — v dobé psani knihy Java EE 5.
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Byvi to vétSinou tak, Ze jedindcek, na néjz se obraci program, vydava za svoji instan-
ci nékterého ze svych potomkau.

Tridu, kterd bude vuci okolnimu svétu vystupovat jako poskytovatel (a rodic) jedinac-
ka, byva optimdlni definovat jako abstraktni tiidu, kterd bude tim spole¢nym rodicem
budoucich jedinack, a tfidy jednotlivych jedinackt pak definovat jako jeji potomky.

158. Musim se pfiznat, Ze jedinaéek s potomky mi pfipada jako protimluv, protoze
tiida se soukromym konstruktorem Zadné potomky mit nemiiZe.

Nemids tak docela pravdu. Pokud je potomek definovin jako zanofena tfida, bude

vidét i na soukromy konstruktor svého rodice.

U vétsich projekth jsou vsak potomci vétsinou definovani v samostatnych tiiddch
a v takovém piipadé musi§ soukromy konstruktor oZelet a nahradit jej chranénym.
V dusledku toho se pak dodrZeni jedindckovstvi prosazuje ponékud obtiznéji, ale jde to.

159. Princip je mi jasny, ale pofad néjak nechapu, k cemu by to mohlo byt dobré.
Nemohl bys uvést néjaky pfiklad?

GoF predvadi takovéhoto jedindcka na piikladu bludisté, které je zakladem hry. Celd

hra se odehrava v jediném bludisti, ale ty si na pocatku muzZe$ vybrat druh bludisté,

kterym pak budes$ prochizet. MoZnou podobu takovéto tfidy si mizes prohlédnout

ve vypisu 9.3. V tomto piikladu jsou pro jednoduchost definovdna jednotlivd bludis-

té jako vnofené tiidy, ale jisté by sis je dovedl predstavit definované samostatné.

Vypis 9.3: Bludi3té_GoF — definice bludisté inspirovaného GoF

package rup.cCesky.vzory. 09 jedinacCek;

/*******************************************************************************
* Instance tridy Bludi$té _GoF predstavuji bludisté obdobné tomu,

* 0 némZ se hovori v GoF v kapitole o ndvrhovém vzoru <i>Jedinacek</i>.

)

public abstract class Bludisté GoF
{
//== PROMENNE ATRIBUTY TRIDY

/** 0dkaz na instanci jedinacka. */
private static Bludisté _GoF jedindacCek;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Tovdrni metoda vracejici odkaz na jedindcka,
* jehoZ typ je zaddn prostrednictvim systémové proménné <b>BLUDISTE<L/b>.
* @return Odkaz na jedindcka
/)
public static Bludisté GoF getlInstance()
{
if( jedinacek == null ) {
synchronized( Bludisté GoF.class ) {
if( jedinacek == null ) {
String nazev = System.getenv( "BLUDISTE" );
if( ndazev == null )
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nazev = ;
jedinacek = vyberBludisté( ndazev );

}
return jedinacek;

/***************************************************************************

* Konstruktor je tu definovan pouze proto, aby jej bylo moZno nastavit
* jako soukromy.

/)

private Bludisté_GoF() {}

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/***************************************************************************

* Soukroma trida vracejici odkaz na instanci tridy zadané
* prostrednictvim textu predaného jako parametr.
* @param ndzev Identifikace poZadovaného bludisté
* @return Odkaz na pozadované bludisté
7/
private static Bludisté GoF vyberBludisté( String ndzev )
{
if( nazev.equalsIgnoreCase( "BOMBOVE" ) )
return new BombovéBludisté();
else if( nédzev.equalsIgnoreCase( "MAGICKE" ) )
return new MagickéBludisté();
else if( ndzev.equalsIgnoreCase( "VESELE" ) )
return new VeseléBludiSté();
else
return new ImplicitniBludisté();

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

private static class BombovéBludisté extends Bludisté_GoF {}
private static class MagickéBludisté extends Bludisté_GoF {}
private static class VeseléBludisté extends BludiSté_GoF {}

{}

private static class ImplicitniBludiSté extends BludiSté_GoF

//== TESTY A METODA MAIN

/****************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Testovaci metoda.
wf
public static void test()
{
Bludisté_GoF bg = getlInstance();
System.out.printin( bg );
}
/** @param ppr Parametry prikazového radku - nepouzité */
public static void main(Stringllppr){ test(); }/*-*/
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160. No a ted’ jesté bludisté, kde potomci nebudou definovani jako zanofené tiidy.
Definici takového bludisté si snad domyslis. Konstruktor spolecného abstraktniho
rodic¢e bude definovan jako chranény a tifidy budou v samostatnych souborech.

Zajimavé by bylo, kdybys chtél, aby tovarni metoda neznala dopfedu typy svych
potomku a musela si nejprve pozadovany typ zjistit napi. dotazem uzivateli, kterému
by dala na vybér z néjakého seznamu tfid, jejichZ class-soubory nasla v pfedem
znamé sloZce a jejichz ndzvy vyhovuji néjakym konvencim — napf. zacinaji slovem
Bludisté. Tovarni metoda by pak vytvofila pfislusnou instanci s vyuzitim reflexe.

161. Chces tim Fict, Ze bych mohl mit hru definovanou tak, abych si mohl tfidy blu-
disté stahovat napfi. po Internetu a vidy je jenom pfidat na zadané misto?

Néco takového. Ja ostatné provadim néco obdobného se svymi studenty, ktefi maji
jako jednu ze svych semestrdlnich praci vytvofit obdobnou hru, pfi¢emz ono abstrakt-
ni bludisté, jehoZz budou jejich bludisté potomky, dostanou ode mne. Jd se k tomuto
projektu jesté vratim u nékterého z dalsich vzoru.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Ndvrhovy vzor Jedindcek je prvnim z probiranych vzorl, ktery je popsdn
v GoF; jeho anglicky nazev je Singleton.

B Navrhovy vzor Jedindcek zabezpecuje, Ze tifida nebude mit vice neZ jednu instanci.

B Standardni implementace vyuzivd soukromy konstruktor, soukromy staticky
atribut odkazujici na tuto instanci, a vefejnou jednoduchou tovarni metodu,
kterd vraci uchovavany odkaz.

B Konstruktor lze zavolat pfimo v deklaraci statického atributu, ktery je pak
mozno deklarovat jako konstantu.

B V n¢kterych piipadech je vyhodné definovat tento konstantni atribut jako
vefejny a vyhnout se tak nutnosti pouzivani tovarni metody. Obecné se vSak
takovéto feSeni piili§ nedoporucuje.

B Pii pouziti standardni implementace si nechdvime otevieny prostor ke zméné
ndzoru na pocet povolenych instanci.

ni az pii prvni zddosti o odkaz na instanci. Tim zabezpeci, Ze se instance
vytvori pouze v pfipadé€, kdy ji bude doopravdy nékdo potiebovat. Hovorime
pak o tzv. odlozené inicializaci (lazy initialization).

B Ve vicevldknovych aplikacich je tfeba u odloZzené inicializace oSetfit, aby ini-
cializaci jedindcka nemohla soubéZné vyvolat dvé ruznd vldkna. Jednou
z moznosti je vyuzit dvoji kontroly hodnoty odkazu.

B Popsanad dvoji kontrola funguje bezpecné pouze od verze 5.0. U starSich verzi
je vyhodnéjsi pouzit inicializaci pfimo v deklaraci statické proménné nebo
synchronizovat celou tovarni metodu.

B Tiida jedinacka by neméla byt serializovatelnd. Je-li jeji serializovatelnost
zadouci, je tfeba zabezpecit, aby metody nacitajici instanci ze vstupniho prou-
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du vracely odkaz na existujictho jedindcka. Toho lze dosihnout pouzitim
metody readResolve().

Pfi pouzivani n€kolika zavadécu tiid je tfeba oSetfit, aby kazdy zavadéc¢ neza-
vedl svoji verzi jedindckovské tridy a nevytvoril tak i vlastni instanci jedindc-
ka.

Pii pouzivani starSich verzi Javy nez 1.2 je tfeba pocitat s chybou ve spravci
paméti, ktery odstrani instanci i v situaci, kdyZ se na ni odkazuje pouze atri-
but jeji vlastni tiidy.

Trida jedindc¢ka muZze mit fadu potomkl a tovarni metoda vracejici odkaz na
jedindcka se muze pii jeho inicializaci na posledni chvili rozhodnout, ktera
tiida toho spravného jedinacka doda.

Nejsou-li potomci definovani jako zanofené tfidy svého rodice, je tieba oZelet
zjednodusujici pozadavek na soukromost konstruktoru spole¢ného rodice.
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Struéna charakteristika vzoru

Vyictové typy slouzi k definici skupin pfedem znidmych hodnot a k umozné-
ni ndsledné typové kontroly. Vedle klasickych hodnotovych vyctovych typt
umoznuje Java definovat i Funkcni vyctové typy, u nichZ se jednotlivé hod-
noty lisi reakcemi na zasilané zpravy.
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162. Tak co ted’? Knihovni tfida neméla Zadnou instanci, jedinaéek mél jedinou
instanci, tak éekam, Ze mi ukazes, jak definovat tfidu, ktera bude mit dvé
instance.

Nejsi tak daleko od pravdy. Neomezime se ale pouze na dvé instance, ale ukdZzeme

si, jak definovat tfidu, kterd bude mit maly, pfedem zndmy pocet instanci. Takovéto

tfidy mtzeme rozdélit do dvou skupin:

B Jsou-li pfedem zndmé i jednotlivé instance této tfidy, pak muZeme danou tfidu
chadpat jako vyctovy typ. Takovym tiidim bude vénovina tato kapitola.

B Je-li sice zndm pocet instanci, ale neni-li dulezité, se kterou z nich budeme
pracovat, jednd se o fond (pool), o némz si budeme povidat v kapitole Konec-
ny pocet instanci (Fond — Pool) na strané 151.

Ucel

163. Vyjctové typy znam i z neobjektovych jazykii — napi. z Pascalu.

V Pascalu byly vyctové typy zavedeny jako ndhrada ciselnych konstant. Jejich zavedeni
umoznilo typovou kontrolu, takze se dalo napf. jednodude zkontrolovat, kdy jednicka

znamend Pondé€li, kdy Leden a kdy napf. Sever. Obdobné maji vyctové typy definovi-
ny i n€které z objektovych jazykl — napf. C++, C#, Delphi, Visual Basic .NET a dalsi.

Java vsak ve verzi 5.0 zavedla vyctové typy jako plnohodnotné objektové typy se vSemi
z toho vyplyvajicimi vlastnostmi. Z toho plyne fada vyhod a i nékteré nevyhody.

164. To nejlepsi si necham na konec, takze zaéni témi nevyhodami.

Zakladni a asi jedinou nevyhodou této definice je efektivita. S hodnotami vyctovych
typu, které jsou pouze formdlni obdlkou nad celymi ¢isly (interné se jednd o celd
¢isla), pracuje program piece jenom o poznani efektivnéji nez s hodnotami, které jsou
instancemi objektovych typt.

165. A ty vyhody?

Téch je celd fada a vyplyvaji z objektové podstaty onéch hodnot. Hodnotim objek-
tovych typtt miiZzes definovat schopnost reagovat na riizné zpravy a nabizet napf. kni-
hovnu metod souvisejicich s danym typem.

Java 5.0, kterd vyctové typy zahrnula do své syntaxe, priddva dalsi. Vyctové typy jsou

v ni potomky tiidy java.lang.Enum, od niZz dédi fadu uzite¢nych metod, a dalsimi je
skryté vybavi preklada¢ (podrobnosti jsem popsal ve [31]).

166. Tak ted’ ti moc nerozumim. Mohl bys mi dat néjaky konkrétni priklad?

Dejme tomu, Ze zavedeme vyctovy typ Smér, ktery bude mit ¢tyfi instance: VYCHOD,
SEVER, ZAPAD a JIM. Ty instance mohou nejenom piedstavovat svoji hodnotu, tj. pii-
slusny smér, ale mohou umét i dalsi véci:

B Mohou mi prozradit, do kterého sméru budu natocen poté, co pfi natoceni do
jejich sméru udélam vlevo v bok nebo ¢elem vzad;
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B mohou mi prozradit, jak se bude ménit vodorovna ¢i svisld soufadnice pfi
pohybu danym smérem;

B kdyZ jim doddm souradnice policka, mohou mi prozradit soufadnice soused-
niho policka ve svém sméru.

167. Zacinam to chapat - instance vyctovych typii zastupuji danou hodnotu jako

u ¢iselnych vyctovych typi, ale navic jsou také objektem.
Lépe bych to nefekl. Jejich implementace v Javé 5.0 a v pfedchozich verzich Javy se
ale 1isf.

Implementace

Starsi verze Javy

168. Kterou implementaci zaénes?

Zacnu implementaci ve starSich verzich, protoZe z ni implementace v Javé 5.0 vycha-
zi. Zakladni pozadavky na vlastnosti komplexniho vyc¢tového typu a zdsady jeho
implementace jsou velmi dobfe popsdny v publikaci [41], kterd byla pfeloZena do ¢es-
tiny ([28]). Tam se také obrat, budes-li se chtit o moZnostech implementace ve star-
Sich verzich dozvédét vétsi podrobnosti.

169. Tak ukazuj, vzdyt ja se v tom néjak vyznam.

MozZnou implementaci datového typu smér, ktery jsem daval pred chvili za piiklad, si
muze$ prohlédnout ve vypisu 10.1. Abych od sebe odlisil implementace pro starou
a novou Javu, nazval jsem tuto tfidu Smér_141 (je ji moZno naprogramovat v Javé 1.4).

Vypis 101: smér_14 — ukazka implementace vyctového typu ve starsSich verzich Javy

package rup.cesky.vzory. 10_vycet;

import java.awt.Point;

/*******************************************************************************
* Trida Smér_14 demonstruje moZnosti implementace vyctového typu

* ve starSich verzich Javy, tj. do verze 1.4 vcetné.

7/

public class Smér_14

{

//== KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY

/** Pole jednotlivych instanci. */
private static final Smér_14[] SMER = new Sm&r_14[4];
private static int SMERU = 0;

1 Jazykovi puristi budou asi nyni namitat, %e do ndzvi tifd znaky podtrZeni nepatii. Kdy?
ale tento znak nepouZiji, plete se jednic¢ka ¢asto s malym L. Ddvam proto prednost vyssi
prehlednosti.
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//Parametry jsou prirtstky sourfadnic pri pohybu v daném sméru a ndzev inst.
public static final Smér_14

VYCHOD = new Sm&r_14( 1, 0, "VYCHOD"),

SEVER = new Smér_14( 0,-1, "SEVER" ),

ZAPAD = new Smér_14(-1, 0, "ZAPAD" ),

JIH = new Smér_14( 0, 1, "JIH" )

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

private final int dx, dy; //Prirustky souradnic pri pohybu v daném sméru
private final int poradi; //Poradi dané instance mezi ostatnimi
private final String nazev; //Nazev instance

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Nemd-11 mit nikdo moZnost ovliviiovat pocet instanci,
* musi byt konstruktor soukromy.
Y
private Smér_14( int dx, int dy, String ndzev )
it
this.dx = dx;
this.dy dy;
this.nédzev = ndzev;
porfadi = SMERU++;
SMER[ pofadi 1 = this;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Vy&tovd hodnota se predstavuje svym ndzvem.
&
public String toString()
{
return nazev;

/***************************************************************************
* Vrati prirtstek vodorovné souradnice pri pohybu v daném sméru.
&/
public int dx()
{
return dx;

/***************************************************************************
* Vrati prirGstek svislé souradnice pri pohybu v daném sméru.

=

public int dy()

{
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return dy;

/***************************************************************************
* Vrdti smér natoCeni po otoCeni o 90° vlevo.
wf
public Smér_14 vlevoVbok()
{
return SMER[ (poradi+l) % SMERU 1;

/***************************************************************************
* Vrdti smér natoCeni po otoCeni o 180°.
&/
public Smér_14 celemVzad()
{
return SMER[ (poradi+2) % SMERU 1;

/***************************************************************************
* Vrati sourfadnice souseda zadané pozice ve svém sméru.
=Y
public Point soused( Point pozice )
{
return new Point( pozice.x + dx, pozice.y + dy );

//== TESTY

/***************************************************************************

* Test operaci s hodnotou vyctového typu.
Y
public static void test()
{
Sm&r_14 s = VYCHOD;
System.out.printin("Jsem otoCen na " + s);
System.out.printin("Po otoCeni vlevo budu otocen na " +
(s = s.vlevoVbok()) );
System.out.printin("Po nasledném otoCeni o 180° budu otoen na " +
(s = s.CelemVzad()) );
Point pl = new Point( 5, 5 );
Point p2 = s.soused( pl );
System.out.printin("Sousedem pole " + pl + " ve sméru na " + s +
"\n je pole " + p2 );
}/** @param args Parametry prikazového radku - nepouZivané. */
public static void main( String[] args ) { test();
}

) 170. Jestli jsem to dobie pochopil, tak vtip je v tom, Ze hodnoty vyétového typu
Hodnoty jsou . e . . . . © avs
staticks jsou veiejnymi statickymi atributy dané tiidy.
atributy, Pochopil jsi to dobre. Jesté ale musi§ dodat, Ze konstruktor je soukromy, aby nikdo

konstLuktor nemohl pfidéldvat daldi instance. Jinak se ale jednd o plnohodnotné instance.
soukromy
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171. Je to vliastné takové rozsireni jedinacka na vice instanci. PouZiva ale verejné
statické atributy, které jsi u jedinacka pomlouval.

Jednim z moznych Gceltu standardni implementace jedindcka je umoZznit svobodu pii

rozhodovini o skute¢né tfidé oné jediné instance. Jak jsem jiz fekl, pfi kazdém spus-

téni programu muze mit instance jedindcka jiny vlastni typ. U vyctového typu se

naproti tomu pfedpoklddd, Ze typ instanci je pfedem dany a pokazdé stejny. Hlavnim

ucelem vyctového typu je totiz prezentovat definovanou mnozinu hodnot.

Java 5.0

172. Jak tuto definici pata Java zjednodusi?

Java zavadi pro vyctové typy zvlastni syntaktickou definici. Misto klicového slova
class pouzijes klicové slovo enum a na pocitku definice uvedes seznam jednotlivych
hodnot daného vyctového typu. Pokud bys nepotieboval, aby hodnoty vyctového

typu mély néjaké dalsi objektové schopnosti, vystacis s velice jednoduchou definici:

public enum Smér { VYCHOD, SEVER, ZAPAD, JIH }

173. To je tedy hodné jednoducha definice. Docela se podoba té pascalské.

Jak jsem fekl, toto je nejjednodussi mozna definice, po niz sihnes ve chvili, kdy
nepotfebujes nic jiného nez néjak inteligentné reprezentovat mnozinu moznych hod-
not jednoho typu. I takto jednoduse definovany vyctovy typ uz leccos umi. Nebudu
tu ale rozebirat podrobnosti — pokud je jesté neznds, nahlédni do [31].

Pojd se radéji podivat na ekvivalent onoho dokonalejsiho sméru, ktery jsme pred
chvili definovali ve tiidé smér_14. Kdybys chtél definovat vyctovy typ s podobnymi
schopnostmi (tj. s instancemi, které maji dalsi uZite¢né metody), muze$ do zavorek
za jednotlivé ndzvy hodnot uvést parametry konstruktoru a za vy¢tem hodnot defi-
novat v téle konstruktor (samoziejmé soukromy) a dalsi pozadované metody.

Definici tfidy realizujici obdobny typ prostfedky Javy 5.0 si muZzes prohlédnout ve
vypisu 10.2. VSimni si v ném, Ze oproti definici tfidy smér_14 v ném odpadla nutnost
pamatovat si poradi a ndzev instanci (to zajistuje prekladad), ale na druhou stranu se
zkomplikovala inicializace statickych atributa, protoZe té€lo tiidy musi zacinat vyctem
hodnot daného typu.

174. Nékteré véci v tom programu jsou mi nejasné.

Necht€l bych se tu rozepisovat o syntaxi a vlastnostech vyctovych typu. O téch jsem
se jiz dostateCné podrobné rozepsal v [31]. Nechce-li se ti kupovat kvuli nékolika
informacim hned celou knizku, mtZzes si pfecist ¢linek [42], v némZ jsem se o vlast-
nostech vyctovych typu rozepsal (a ktery se stal i zdkladem piislusné kapitoly
v knize).

Vypis 10.2: smér_50 — ukazka implementace vyctového typu v Javé 5.0
package rup.cCesky.vzory. 10_vycet;

import java.awt.Point;
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/*******************************************************************************

* Trida Smér_50 demonstruje moZnosti implementace vyctového typu v Javé 5.0.
7

public enum Smér_50

{

//== HODNOTY VYCTOVEHO TYPU

// Parametry jsou prirtstky soufadnic pri pohybu v daném sméru
VYCHOD(1,0), SEVER(0,-1), ZAPAD(-1,0), JIH(0,1);

//== KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY

/** Pole jednotlivych instanci.
* Toto pole neni nutné (1ze je v pohodé nahradit polem values());
uvadim jej zde pouze proto, abyste vidéli, jak je treba inicializovat
* pripadné statické ¢leny - definovat je aZ za hodnotami vyctového typu
* aneni-1i je mozZno inicializovat v deklaraci,
* dnicializovat je pomoci statického konstruktoru.
/)
private static final Smér_50[] SMER;
static {
SMER = new Sm&r_50[] { VYCHOD, SEVER, ZAPAD, JIH };
}

private static final int SMERU = SMER.length;

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

private final int dx, dy; //PFirdstky souradnic pri pohybu v daném sméru

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Nemd-1i mit nikdo moZnost ovliviovat poCet instanci,
*musi byt konstruktor soukromy.
Y
private Smér_50( int dx, int dy )
{
this.dx = dx;
this.dy = dy;

//== NESOUKROME METODY INSTANC

/***************************************************************************
* Vrati prirtstek vodorovné souradnice pri pohybu v daném sméru.

=Y

public int dx()

{

return dx;
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/==

/***************************************************************************
* Vrati prirtstek svislé souradnice pri pohybu v daném sméru.
=
public int dy()
{
return dy;

/***************************************************************************
* Vrati smér natoCeni po otoCeni o 90° vlevo.
=
public Smér_50 vlevoVbok()
{
return SMER[ (ordinal()+1) % SMERU 1;

/***************************************************************************
* Vrati smér natocCeni po otoceni o 180°.
=Y
public Smér_50 celemVzad()
{
return SMER[L (ordinal()+2) % SMERU 1;

/***************************************************************************
* Vrdti souradnice souseda zadané pozice ve Svém sméru.
&/
public Point soused( Point pozice )
it
return new Point( pozice.x + dx, pozice.y + dy );

TESTY

/***************************************************************************

* Test operaci s hodnotou vyctového typu.
=
public static void test()
{
Smé&r_50 s = VYCHOD;
System.out.printin("Jsem otoCen na " + s);
System.out.printin("Po otoCeni vlevo budu otoCen na " +
(s = s.vlevoVbok()) );
System.out.printin("Po nasledném otoceni o 180" budu otoCen na " +
(s = s.CelemVzad()) );
Point pl = new Point( 5, 5 );
Point p2 = s.soused( pl );
System.out.printin("Sousedem pole " + pl + " ve sméru na " + s +
"\n je pole " + p2 );
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Funkéni vyctoveé typy

175. Nékde jsem slysel, Ze riizné instance vyjétového typu mohou mit riizné metody.
To by pak ale nemohly hyt vSechny stejného typu.

Ano a ne. Chtél bych ale hlavné upozornit, Ze se nejednd o ruzné sady metod, ale
o moznost definovat pro kazdou instanci vyc¢tového typu ruznd téla jejich metod.
VyuZziva se k tomu anonymnich vnitinich tiid.

Je pravda, Ze pak ma kazd4 instance jiny vlastni typ (maji pouze spole¢ného predka
— svuj vyctovy typ), ale typ instanci je pfi kazdém spusténi programu stejny.

176. Mohl bys mi to predvést na néjakém prikladu?

Samoziejmé. UkdZeme si to na alternativni varianté star§iho piikladu. KdyZz jsme pro-
birali jednoduchou tovirni metodu, definovali jsme ve vypisu 3.1 na strané 61 tifidu
Cloveék, jejiz tovarni metoda getClovek() vracela instance ruznych typt. Nyni si defi-
nujeme obdobnou tfidu, ale jako funkéni vyctovy typ. Zdrojovy kod si muzes pro-
hlédnout ve vypisu 10.3.

Zdrojovy koéd ukazuje implementaci v Javé 5.0. V3imni si, Ze za kazdym ndzvem hod-
noty vyctového typu je slozend zavorka otevirajici télo vnitini tiidy, jeZ je potomkem
daného vyctového typu. V téle pak jsou definoviany pozadované metody.

Ekvivalentni definici ve starSich verzich Javy tu pfedvadét nebudu, ale kdybys ji chtél
vidét, najdes ji mezi doprovodnymi programy v balicku této kapitoly ve tfidé ClovekE1l4.

Vypis 10.3: Trida C1ovekes50 definovana jako vyctovy typ

package rup.cCesky.vzory. 10 _vycet;

/*******************************************************************************
* Trida ClovékE50 demonstruje funkéni vycétovy typ implementovany v Javé 5.0.

&/

public enum ClovékE50

{
//== HODNOTY VYCTOVEHO TYPU

LENOCH

{
public void budicek()
public void préce()
public void volno()
public void spanek()

System.out.printIn("Pomalu vstavam" );
System.out.printin("Liné pracuji" )
System.out.printin("0Odchazim spat" )
System.out.printin("Stale spim" )

5

e

CILOUS

{
public void budicek() { System.out.printin("Rychle vstdavam"
public void préce() { System.out.printin("Cile pracuji"
public void volno() { System.out.printin("Aktivné odpocCivam
public void spdnek() { System.out.printin("Omdlim a spim"

s

PRACANT
{
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public void budicek()
public void préace()
public void volno()
public void spanek()

System.out.printin("Brzy vstdvam"
System.out.printin("Zanicené pracuji"
System.out.printin("Stale pracuji"
System.out.printin("Usinédm nad praci"

g

//== ABSTRAKTNT METODY

abstract public void budicek();
abstract public void prdace();
abstract public void volno();
abstract public void spdnek();

//== TESTY

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***************************************************

* Nékolikrdt si rekne o nového ¢lovéka a necha jej prozit pracovni den.
=
public static void test()
it
den( LENOCH );
den( CILOUS );
den( PRACANT );
}

private static void den( Clovék & )
{
System.out.printin("\nPracovni den instance " + ¢);
.budicek();
.préce();
.volno();
.spanek();

(e}

¢ O Ox

Vyctové podtypy

177. V Pascalu jsem mohl definovat vyétovy typ a potom jeho podtyp, napi. Dny -

VTydnu @ PracovniDny. Mohu si néco podobného dovolit také v Javé?
Muzes, ale nesmi$ k tomu chtit vyuZit vyctové typy zavedené ve verzi 5.0. Jak jsem jiz
fekl, vyctové typy Javy totiZ nemohou mit potomky. Takova definice ale vyZzaduje pec-
livé uspordadani jednotlivych komponent, protoZe jinak bude$ dostivat zajimavé
vysledky.

178. To by mne zajimalo, co je na takové definici tak zvlastniho.
Zaklad vSech potizi spociva v tom, Ze podtyp musi byt potomkem ptvodniho typu,

avsak jeho instance musi byt mezi vyctem instanci v rodi¢i. To znamend, Ze vétSina
inicializaci tfidy (spi$ vSechny) musi byt definovdna v rodicovské tiid€.
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179. Nechapu. Zkus to fict jesté jednou a néjak jednoduseji.

Podtyp charakterizujici podmnoZinu puvodniho vyctu musi byt podtypem tohoto
vyctu, protoze jeho instance jsou specidlnimi pfipady instanci svého rodi¢e — napf.
vSedni den je specidlnim pfipadem dne v tydnu.

Rodicovsky typ ale musi definovat Gplny vycet, tzn. Ze mezi jeho vefejnymi staticky-
mi konstantami musi byt i konstanty jeho podtypu. A ted to opatrné sledu;j:
B Abych mohl vytvofit konstantu podtypu, musim zavést a inicializovat jeji tiidu.
B Trida podtypu potiebuje nejprve zavést a inicializovat své rodice.
B Rodicovska tfida vSak md mezi svymi statickymi atributy inicializované kon-
stanty podtypu, takZe potfebuje vyvolat jejich konstruktor.
B Konstruktor podtypu se proto musi spustit jest€¢ pfed tim, neZ je inicializova-
na jeho tiida.
Jinymi slovy: ma-li konstruktor podtypu pouZivat néjaké statické atributy své tiidy, je
tieba tyto atributy vystéhovat do rodi¢ovské tiidy a tam je inicializovat pfed deklara-
cf inicializované konstanty podtypu, tj. pfed voldnim jejiho konstruktoru.

180. Makacka na bednu. Vidim, Ze se o to radéji pokouset nebudu.

No kdyby ses o to chtél prece jenom nékdy pokusit, miizes se inspirovat piikladem tfid
definujicich sméry: tifda smér definuje 360 sméra definovanych jednotlivymi thly, tiida
smérs, kterd je jejim potomkem, definuje 8 hlavnich a vedlejsich sméru a tiida sSmer4, kterd
je potomkem tiidy smérs, definuje ¢tyfi sméry uréené hlavnimi svétovymi stranami. VSech-
ny tfi i s nékterymi pomocnymi tfidami najdes v balicku rup.cesky.vzory. 10_vycet.sméry.

181. Tak mne napada: v Pascalu jsem mohl definovat u vyjétového typu libovolny
pocet jeho podtypii, pficemZ jejich mnoZiny se mohly piekryvat. To asi v Javé
nepiijde, co?

Ne, to neptjde. Budes-li chtit definovat vycty opravdu jako datové typy umoziujici

typovou kontrolu, musi byt podtyp potomkem nebo sourozencem jiného typu.

Nemohou proto mit nékteré hodnoty spolecné a jiné ne.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Vyctové typy se pouZivaji od sedmdesdtych let (zavedl je jazyk Pascal), ale vét-
§inou pouze jako typova obdlka nad ¢iselnymi konstantami.

B V Javé se doporucuje definovat vyctové typy jako standardni objektové typy,
které jsou rozsifenim jedinacka, oproti némuz zavadéji predem znamy pocet
predem znamych instanci.

B Oproti jedindckovi je u vyctovych typt zndmy i typ jejich instanci. Tento typ
je pii kazdém béhu zarucené stejny.

B Konstruktor vyctového typu je definovdn jako soukromy, avsak vlastni hod-
noty jsou verejné statické konstanty daného typu.
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Ve starsich verzich Javy bylo tfeba vyctové typy definovat obdobné jako nor-
madlnf tfidy, Java 5.0 pro né zavedla zvlastni konstrukci.

Nepotiebujeme-li po vyctovém typu nic jiného nez definici sady hodnot,
muzeme v Javé 5.0 vyuZzit nejjednodussi definice, v niZ pouze vyjmenujeme
pfislusné hodnoty.

Pozadujeme-li ,chytré hodnoty“, muzeme doplnit definovanym hodnotam
parametry pro jejich konstruktory a spole¢nou sadu pozadovanych metod.

V piipadé potfeby muzeme definovat i funkéni vyctové typy, v nichZ maze byt
kazda hodnota vyctového typu definovdna jako instance anonymni vnitfni
tfidy a mtZe tak mit definovand vlastni téla metod.

Potiebujeme-li definovat vyctovy typ s podtypy, nemuzZeme pouZivat vyctové
typy zavedené ve verzi 5.0, ale musime se uchylit k ru¢nimu naprogramovani.
Naprogramovini vyctovych typl a podtypu je ndrocné na spravnou definici
inicializace pfislusnych tiid.

Vyictovy typ nepatii mezi vzory z GoF.
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Ucel

182. Na poéatku predchozi kapitoly jsi fikal, Ze na pfipady, ve kterych se nejedna
o piedem znamé instance, se aplikuje navrhovy vzor Fond.

To jsem sice fikal, ale jeho vyklad bych si ponechal az do piisti kapitoly. Ted bych

se rdd vénoval nécemu jednodussimu, a to ndvrhovému vzoru Origindl. To je vlast-

né jednodussi podoba fondu, kterd nevyzaduje vraceni pouzitych instanci zpét do

fondu.

183. Dobie, odloZime vraceni pouZitého zboZi a ziistaneme u toho ¢erstvého. 0 co
tedy v navrhovém vzoru Original jde?

V radé situaci nechce$ pripustit, aby vzniklo pfili§ mnoho instanci né€které tiidy, pro-

toze vi§, Ze pocet ruznych navzdjem neslucitelnych instanci tak velky nebude, a spis

ocekdvas, Ze v fadé situaci vystacis s néjakym spole¢nym objektem.

P

Trida proto neustdle hlida Zadosti o nové instance a kdykoliv nékdo pozada o instan-
ci, ktera je jiz vytvofena, nevytvaii jiz jeji kopii, ale vrati mu odkaz na dfive vytvore-
ny origindl. Odtud také dostal tento navrhovy vzor své jméno.

184. Jako ohycejné po tobé budu chtit néjaky pfiklad.

V kapitole Co konstruktor neumi (Jednoduchd tovdrni metoda — Simple Factory Met-
hod) jsem se v odpovédi na otazku ¢islo 60 na strané 59 zmifloval o tiidé Integer,
ktera md instance pro hodnoty -128 az 127 pfedem prfipravené. Potfebujes-li pracovat
s nékterou z nich, nevytvaii se nova instance (pokud o ni nepozidas piimo kon-
struktorem), ale dostanes odkaz na nékterou z predem pripravenych instanci.

Trida Integer je na pul cesté k implementaci tohoto navrhového vzoru. Md pro tebe

pfipraveno jenom nékolik instanci a pro instance s vétsi absolutni hodnotou s zad-
nym omezenim jejich poctu nepocita.

Lepsim piikladem je tfida Barva, kterou najde$ v doprovodnych programech v bali¢-
ku rup.cesky.tvary a kterou v této knize pouzivim v radé prikladu. Kdykoliv potie-
bujes pracovat s néjakou barvou, pozadas tovarni metodu této tfidy a dostanes instan-
ci pozadované barvy. Pokud program o tuto barvu jesté nezddal, bude pro néj vytvo-
fena nova instance, pokud danou barvu potfeboval jiz nékdo pfed nim, bude mu vra-
cen odkaz na dffve vytvofenou instanci.

185. Neni to dohledavani diive vytvoienych instanci ,,drazsi“ nez vytvoieni instan-
ce zcela nové?

Jedna-li se navic o né&jakou tiidu, jejiz instance vytvafim doopravdy draze, miZze byt

prvotni hleddni existujici instance vyrazné kratsi nez vytvofeni instance nové, takze

uSetiis cas jiz pii vyfizovani Zadosti o odkaz na instanci. AvSak ani u méné ,drahych®

instanci nemusi byt zdrZeni prilis veliké.

U vSech tfid pak plati, Ze i kdyZ by bylo dohleddvini pfipadnych dvojnikt drazsi,
muZeme v celkovém souctu potfebny ¢as pouZitim tohoto vzoru uSetfit.
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186. A na cem bychom jej usetfili?

Kdyz vim, Ze v aplikaci nebudou existovat dvé instance se stejnou hodnotou, mohu
nahradit voldni metody equals(0Object) obycejnym porovnavanim. Pokud je pocet
porovnavani vyrazné vetsi nez pocet vytvareni instanci (napf. budes-li v aplikaci pou-
Zivat mapy klicované témito polozkami), muzes v prabéhu prace aplikace onen
,Vyplytvany Cas“ ziskat zpét i s bohatymi Groky.

Védomi, Ze nebudou existovat jiné instance se stejnymi hodnotami nékterych atribu-
th, ti muze v jistych pfipadech usnadnit i konstrukci vlastni tfidy. Tady bych uz ale
nerad zabthal do detailt, protoZe to uz opravdu zilezi na konkrétni aplikaci.

Abych to tedy shrnul: rozhodnes-li se pro pouziti nivrhového vzoru Origindl, mél by
sis ujasnit, Ze se ti ndklady (¢as, pamét, systémové prostfedky, ...), které vyplytvas na
zjistovani existence pozadované instance, v prabéhu dalsi priace aplikace vrati.

187. Mohu mit k pouZiti tohoto navrhového vzoru i jiné diivody nez zvySenou efekti-
vitu programu?

Samoziejmé — ostatné vétsinou sahds po ndavrhovych vzorech z jiného divodu. Mne

napf. vede k pouziti tohoto vzoru u tfidy Barva snaha zamezit nékterym kolizim.

Chtél jsem zacdtecnikim umoznit zadavat barvu nejenom prostiednictvim jejiho odsti-
nu, ale také prostfednictvim jejtho ndzvu. ProtoZe se vSak ndzory na to, kterd barva
je pro dany ucel ta nejlepsi, vétsinou ruzni, chtél jsem jim umoznit vychozi sadu libo-
volné roz$ifovat o nové pojmenované barvy. No a tady jsem potfeboval vyfesit jed-
noznacné pfifazeni ndzvu barvy danému odstinu a jejich mozné kolize. Pouziti vzoru
Origindl mi piipadalo jako optimalni.

Implementace

188. No dobie. Budu ti véfit, Ze se mi v daném piipadé vSechny mé pocéateéni
investice vrati. Jak mam ale tento vzor implementovat?

Moznosti je n€kolik. Zdlezi na tom, podle ¢eho budes rozhodovat o tom, které dvé
instance je mozné povazovat za shodné a nahradit je spole¢nou instanci zastupujici
obé dvé.

Nejcasté€ji si zfejmeé vybere$ néjaké atributy, podle jejichZz hodnoty se bude$ rozho-
dovat. Pro kazdou pozadovanou kombinaci hodnot atributl vytvofi$ novou instanci.
Pak bude asi nejvyhodnéjsi definovat mapu, jejiz kli¢ bude odvozen z hodnot porov-
navanych atributi. Pozada-li t& nékdo o odkaz na instanci s danymi atributy, ,juknes®
do mapy, a najdes-li tam takovou instanci, vrati§ odkaz na ni. Nebude-li tam, vytvo-
fi$ novou a hned ji zafadi§ do mapy s kli¢em odvozenym z jejich atributt.

189. Rikas, Ze nejéastéji si vyberu atributy, podle jejich hodnoty se budu rozhodo-
vat. Z toho bych odvozoval, Ze by to Slo také jinak. Jak?

Vratim se opét ke tfidé Barva, o niZ jsem se zminoval jiz v diskusi o motivaci k sdh-

nuti po tomto vzoru. Instance této tiidy maji dvé sady atributl, jejichZ hodnoty se

navzdjem ovliviiuji. UZivatel si muze vybrat barvu podle jejiho ndzvu anebo muze
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zadat jeji konkrétni barevny odstin (4j. velikost jejich jednotlivych barevnych slozek
a pruhlednosti) bez ohledu na jeji ndzev.

Pouzitim ndvrhového vzoru Origindl zabezpecuji, aby nemohly vzniknout dva rtzné,
avsak stejné pojmenované odstiny nebo naopak dva ndzvy stejného odstinu. Zada-li
uzivatel pouze ndzev, musi se jednat o nékterou z dosud vytvofenych barev, proto-
Ze program z ndzvu pozadovany odstin neodvozuje. Zada-li uzivatel naopak odstin,
nemusi pro néj vymyslet nizev.

Zada-li odstin i ndzev a bude-li se jednat o néktery z jiz vytvofenych odstina, musi
se shodovat i ndzev, jinak program vyhodi vyjimku. Pokud vsak ndzev nezadd, tak
v piipadé Zadosti o vytvoreni zcela nového odstinu program pfidéli odstinu nazev
odvozeny z podilu jeho jednotlivych barevnych sloZek. Tento ndzev je pak jiz po zby-
tek programu pro dany odstin zdvazny.

190. Jestli jsem to dobie pochopil, tak stejné jako u vSech ostatnich vzorii hlidaji-
cich pocet instanci bude i tady konstruktor soukromy.

Pfesné tak. Konstruktor je soukromy a vSechny pozadavky na odkazy na instance

musi$ smérovat na nékterou z definovanych tovarnich metod.

191. Co kdybych se rozhodl vytvaiet od dané tfidy néjaké podtiidy? To bych pak
musel definovat konstruktor jako chranény.

Musel by sis to ale nejprve opravdu dobfe rozmyslet. Rodicovska tfidy by musela

definovat zakladni objekt a jeji dceriné tiidy pak ruzné druhy specidlnich objektu.

Kdysi jsem mél takto navrZenou tifdu smér, kterd mohla mit aZ 360 instanci. Jeji pod-
tiidou byla tfida smérs, kterd z nich ,vyzobala“ pouze 8 zikladnich a vedlejsich smért
a jeji podtiidou pak tfida sm&r4, kterd méla pouze 4 instance (zmifloval jsem se o nich
jiz na strané 133 v odpovédi na otdzku 180).

Pii definici téchto tfid jsem ale nardZel na fadu probléml spojenych se zavadénim
tiidy a inicializaci jejich konstantnich atributd. Vzhledem k tomu, Ze tfida Smérs byla
podtiidou tiidy smer, zavadéla se do paméti nejprve tiida smér. Bylo proto potieba
deklarovat nékteré atributy, které byly ve skute¢nosti atributy potomku, jako atributy
rodicovské tiidy.

Pfibalim pro Stouraly tuto trojici tiid mezi doprovodné programy, ale tady bych se
o nich nerad rozpovidaval, protoZe tam bylo nékolik mirné fe¢eno nestandardnich feSe-
ni. Jejich vysvétlovini by mohlo patfit do ucebnice nékterych pokrocilejSich obratt
jazyka Java, ale urcité ne do ucebnice navrhovych vzorti a moderniho programovani.

192. Nu dobra, prozrad’ mi tedy alespoii, pro¢ jsi viastné viibec ty potomky defino-
val, kdyz pak délali takové potiZe.

Protoze tak bylo mozné pro nékteré aplikace velice jednoduSe omezit pocet pouzi-

telnych smért. KdyZ nékdo definoval auticko, které se umélo otdcet pouze do Ctyf

stran, tak by mu ostatni sméry délaly problémy.

Pokud byl ale autickem tank, tak ten mohl mit napf. véZ, kterd se dokdzala otacet
daleko plynuleji. Nebyl pfitom duvod, aby instance sméru véze byly instancemi zcela
jiné tfidy neZ instance sméru tanku.



Serializova-
telnost

Kapitola 11 — Dvojniky nepotfebujeme 139

Zkratka a dobfe: obcas si aplikace vyzada nestandardni feSeni, ale to neznamend, Ze
s timto feSenim budes$ své Gvahy zacinat.

193. Na moznou definici odstupiiovanych smérii se tedy podivim mezi doprovodné
programy.
Snazil jsem se vSe okomentovat, takZe by ti snad studium toho programu nemélo

délat néjaké vaznéjsi problémy.

194. Nenasel hys ve svych zasobach jesté néjaky priklad, ktery pouziva dédiénost
hezproblémové?

Nasi studenti na VSE vytvdfeji jako jednu ze semestrdlnich praci jednoduchou hru

ovlddanou slovnimi piikazy z klavesnice. Tyto piikazy jsou realizovany jako slouce-

ni ndavrhovych vzora Origindl a Prikaz (o ném si budeme povidat v kapitole Rekni,

az to budes chtit (Prikaz — Command) na strané 195).

Kazdy piikaz je predstavovian objektem piislusné tfidy. M¢l by tedy byt definovian
jako jedindc¢ek. V programu vsak nikdy nikdo nemusi o jeho vytvoreni zadat, takze
se o zabezpeceni jeho jedindckovstvi nemusime starat do disledktt — nemusime napf.
vytvafet ani staticky atribut, ani tovarni metodu.

Abstraktni tfida, kterd je spole¢nym rodicem vsech piikazu, totiz ve svém konstruk-
toru zafadi kazdy vytvafeny piikaz do mapy vytvorenych piikaza a nedovoli do ni
zadat jeden piikaz dvakrat. Staci, kdyz tfida hry zavold konstruktory vSech piikazu,
na které bude umét reagovat, a pak na né muze zapomenout. Kdykoliv nékdo zada
hie ptikaz, preda text uzivatelova prikazu spole¢nému rodici vSech piikazu, ten podle
textu piikazu najde v mapé ten sprivny piikaz a predd mu text zadany uZivatelem.
Vracenou hodnotu pak nechd uzZivateli vypsat na obrazovku.

195. U jedinacka jsi hovofil o serializovatelnosti. Jak je to se serializovatelnosti
originali?

Je to zcela stejné. Potfebujes-li mit origindlni instance serializovatelné, musi$ defino-

vat metodu readResolve(), o které jsme hovofili na strané 116 v odpovédi na otdzku

151. Pokud bude nactena jiz existujici instance, vrati§ odkaz na tuto instanci, bude-li

nactena dosud neexistujici instance, zafadis ji pfed vracenim odkazu mezi vytvorené.

Problém muze nastat v okamziku, kdy spolu ,soupefi‘ nékolik charakteristik, jako je
tomu u tfidy Barva, kde je dand barva jednoznacné charakterizovdana jak svym
ndzvem, tak hodnotami svych barevnych slozek. Tam se charakteristiky objektu, ktery
nacitime, nesmi rozejit s charakteristikami pfipadného ekvivalentniho objektu, ktery
jiz v aplikaci existuje. Jinymi slovy, md-li nac¢itand barva stejné hodnoty barevnych
slozek jako néckterd z jiz existujicich barev, musi mit i stejny ndzev.

196. To ale neni nejchytiejsi, mit pro jeden objekt dvé sady charakteristik, které se
mohou navzajem poprat.

Neni, ale obcas t€ k takovémuto feSeni zikaznik dotlaci. V pfipadé barvy je tomu tak

proto, Ze jsem chtél zacdtecnikiim umoznit zaddvat barvy co nejjednoduseji, takze

mohou oznacit barvu pouze jejim ndzvem, u néjz se navic nehledi na velikost pismen

vvvvvv
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vyhodné jim umozZnit definovat barvy také pomoci barvenych slozek. Aby kvuli tomu
nemuseli pfebudovavat své puvodni programy, nezavddim pouZzivini tfidy
java.awt.Color, ale ukdZu jim, jak lze ddle vyuZit moZnosti nabizenych tfidou Barva.
Studenti pak mohou doplnit své programy o nové moznosti, aniz by museli podstat-
né ménit puvodni ndvrh a dffive navrZzené ¢asti.

Priklad

197. Rekl bych, Ze implementaci jsme probrali kiizem krazem, takze bychom si
mohli ukazat néjaky pfiklad.

Ukazu ti definici tfidy Barva, o niZ jsem pred chvili hovoril a kterd je typickym zastup-

cem tohoto vzoru. Obdobni fedeni, s jakymi se v ni setkas, by se ti mohla nékdy

hodit. Jak jsem ale jiz fekl: musis védét, Ze naklad (Cas, pamét, ...) ztraceny kontro-

lou existence instanci se ti v prubéhu daldi prdce programu vrati.

Zobrazeny zdojovy kéd neobsahuje testovaci metodu — tu si muZze§ najit v souboru

mezi doprovodnymi programy.

Vypis 11.1: Definice tridy Barva

package rup.cCesky.tvary;

//
import java.awt.Color;

import java.io.0ObjectStreamException;
import java.io.Serializable;

import java.util.Arraylist;
import java.util.lLinkedHashMap;
import java.util.List;

import java.util.Map;

import rup.cesky.spolecné.ToASCII;

/*******************************************************************************

* Trida Barva definuje skupinu zdkladnich barev pro pouZiti

* pri kresleni tvarl pred zavedenim balicku.

* Neni definovédna jako vyctovy typ, aby si uZivatel mohl TibovoIné pridavat
* vlastni barvy.

*

* @author Rudolf Pecinovsky

* @version 2.02.000, 18.2.2007

“Y

public class Barva implements Serializable
{
//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** Minimalni velikost sloZky pri zméndch svétlosti a pruhlednosti. */
private static final int MINC = 32;

/** Maximalni velikost sloZky pri zméndch svétlosti a pruhlednosti. */
private static final int MAXC = 255;



Kapitola 11 — Dvojniky nepotfebujeme 141

/** Koeficient zmény velikosti sloZky pri zméndch svétlosti a pruhlednosti.*/
private static final double KC = 0.7;

/** Mapa v8ech doposud vytvorenych barev klicovand jejich ndzvy. */
private static final Map<String,Barva> NAZVY =

new LinkedHashMap<String,Barva>();
/** Mapa vSech doposud vytvorenych barev klicovand jejich barevnosti. */
private static final Map<Color,Barva> COLOR =

new LinkedHashMap<Color,Barva>();
/** Seznam vSech dosud vytvorenych barev. */
private static final List<Barva> BARVY = new ArraylList<Barva>( 32 );

/** Cernd = RGBA( 0, 0, 0, 255); */ public static final Barva
CERNA = new Barva( 0x00, 0x00, 0x00, OxFF, "Cernd" );

/** Modra = RGBA(C 0, 0, 255, 255); */ public static final Barva
MODRA = new Barva( 0x00, 0x00, OxFF, OxFF, "modra" I

/** Cervenad = RGBA( 255, 0, 0, 255); */ public static final Barva
CERVENA = new Barva( OxFF, 0x00, 0x00, OxFF, "Cervend" );

/** Fialovd = RGBA( 255, 0, 255, 255); */ public static final Barva
FIALOVA = new Barva( OxFF, 0x00, OxFF, OxFF, "fialova" );

/** Zelenda = RGBA( 0, 255, 0, 255); */ public static final Barva
ZELENA = new Barva( 0x00, OxFF, 0x00, OxFF, "zelena" );

/** Azurovd = RGBA( 0, 255, 255, 255); */ public static final Barva
AZUROVA = new Barva( 0x00, OxFF, OxFF, OxFF, "azurova" );

/** 71utéd = RGBA( 255, 255, 0, 255); */ public static final Barva
ZLUTA = new Barva( OxFF, OxFF, 0x00, OxFF, "Zluta" );

/** Bil4 = RGBA( 255, 255, 255, 255); */ public static final Barva
BILA = new Barva( OxFF, OxFF, OxFF, OxFF, "bi1a" );

/** Krémovd = RGBA( 255, 255, 204, 255); */ public static final Barva
KREMOVA = new Barva( OxFF, OxFF, 0xCC, OxFF, "krémovd" );

/** Sedd = RGBA( 153, 153, 153, 255); */ public static final Barva
SEDA = new Barva( 0x99, 0x99, 0x99, OxFF, "3eda" IE

/** Ocelovd = RGBA( 0, 153, 204, 255); */ public static final Barva
OCELOVA = new Barva( 0x00, 0x99, 0xCC, OxFF, "ocelova" );

/** RuZové = RGBA( 255, 153, 153, 255); */ public static final Barva
RUZOVA = new Barva( OxFF, 0x99, 0x99, OxFF, "rtZovd" );

/** Hnéda = RGBA( 153, 51, 0, 255); */ public static final Barva
HNEDA = new Barva( 0x99, 0x33, 0x00, OxFF, "hn&da" )
/** Khaki = RGBA( 153, 153, 0, 255); */ public static final Barva

KHAKT = new Barva( 0x99, 0x99, 0x00, OxFF, "khaki" )
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/** Cihlovd = RGBA( 255, 102, 51, 255); */ public static final Barva
CIHLOVA = new Barva( OxFF, 0x66, 0x33, OxFF, "cihlovd" );

/** 71atd = RGBA( 255, 153, 0, 255); */ public static final Barva
ZLATA = new Barva( OxFF, 0x99, 0x00, OxFF, "zlatd" )

/** Stribrnd = RGBA( 204, 204, 204, 255); */ public static final Barva
STRIBRNA= new Barva( 0xCC, 0xCC, 0xCC, OxFF, "stFibrna");

/** Koufovd = RGBA( 0,0,0,128)-prlsvitna!*/ public static final Barva
KOUROVA = new Barva( 0x99, 0x99, 0x99, 0x80, "kouFovd");

/** M1éEna=RGBA(255,255,255,128) -prisvitnd!*/public static final Barva
MLECNA = new Barva( OxFF, OxFF, OxFF, 0x80, "mlécna");

/** 74dnd = RGBA( 0,0,0,255) - PRUHLEDNA */ public static final Barva
ZADNA = new Barva( OxFF, OxFF, OxFF, 0x0, "7&dn&");

private static final long serialVersionUID = 42L;

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

private final String nazev; //Ndzev barvy zadavany konstruktoru
private final Color color; //Barva ze standardni knihovny

//== NESOUKROME METODY TRIDY

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k************************

* Vrati pole Fetézct s nédzvy definovanych barev.
*
* @return Pole retézcl s ndzvy znamych barev
*
pué]ic static String[] getZnaméNazvy()
{ int barev = BARVY.size();
Stringl] s = new String[ barev 1;

for( int i=0; i < barev; i++ )
s[i] = BARVY.get(i).ndzev;
return s;

/***************************************************************************

* Vrati pole definovanych barev.
*
* @return Pole Fetézcl s ndzvy znamych barev
*
pué]ic static Barval] getZnaméBarvy()
{ return BARVY.toArray( new Barval0] );
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//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori instanci barvy se zadanou velikosti barevnych sloZek
* a hladinou prohlednosti nastavovanou v kandle alfa

* a se zadanym Ceskym nédzvem.
*

* @param red Velikost Cervené sloZzky
* @param green Velikost zelené sloZky
* @param blue Velikost modré slozky

* @param nazev Nédzev vytvorené barvy
/)

private Barva( int red, int green, int blue, int alpha, String nézev )
{
this( new Color(red, green, blue, alpha), nazev );

/***********‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Vytvori barvu ekvivalentni zadané instanci tridy <code>Color</code>
* se zadanym Ceskym nazvem.

*

* @param c Instance tridy <code>Color</code> poZadované barvy
* @param ndzev Nazev vytvarené barvy; <code>null</code> oznaCuje,
* Ze se ma pro barvu vytvorit genericky ndzev

/)

private Barva( Color c, String ndzev )
{
this.color = c;
if( nazev == null ) {
nazev = "barva(r=" + c.getRed() + ",g=" + c.getGreen() +
",b=" + c.getBlue() + ",a=" + c.getAlpha() + ")"
.tolLowerCase(); //pro jistotu, kdybych na text sahl
while( NAZVY.get(nazev) != null )
ndzev += '+';
}
this.ndzev = nazev;

BARVY.add( this );
COLOR.put( color, this );
NAZVY.put( nazev, this );
//0bsahuje-11 nézev diakritiku, uloZzi i jeho verzi bez diakritiky
String bhc = ToASCII.string( nazev );
if( | nédzev.equals(bhc) )
NAZVY.put( bhc, this );

/~k~k~k~k****************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Prevede ndzev barvy na prislusny objekt typu Barva.
*

@param nazevBarvy Nazev poZadované barvy — seznam zndmych néazvd
je moZzno ziskat zavolanim metody getZnaméNazvy()

*
*
*
* @return Instance tridy Barva reprezentujici zadanou barvu
*
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* @throws I1legalArgumentException neni-11 barva (ndzev) mezi zndmymi
Y
public static Barva getBarva( String nazevBarvy )
{
Barva barva = NAZVY.get( ndzevBarvy.tolLowerCase() );
if( barva != null )
return barva;
else
throw new ITlegalArgumentException(
"\nTakto pojmenovanou barvu neznam: " + nazevBarvy );

/***************************************************************************

* Vytvori instanci barvy se zadanou velikosti barevnych sloZek.

* @param red Velikost Cervené slozky
* @param green Velikost zelené slozky
* @param blue Velikost modré sloZky
* @return Barva se zadanymi velikostmi jednotlivych sloZek
/)

public static Barva getBarva( int red, int green, int blue )
{

return getBarva( red, green, blue, OxFF );

/***************************************************************************
* Existuje-11 zadand barva mezi znédmymi, vrdti ji; v opacném pripadé

* vytvori instanci barvy se zadanou velikosti barevnych sloZek a

hladinou prohlednosti nastavovanou v kanale alfa

a pojmenuje Jji prostrednictvim jejich sloZek.

@param red Velikost Cervené sloZky

@param green Velikost zelené slozky

@param blue  Velikost modré sloZky

@param alpha Hladina pruhlednosti: O=pr0hledna, 255=neprihlednd
@return Barva se zadanymi velikostmi jednotlivych sloZek

/

public static Barva getBarva( int red, int green, int blue, int alpha )
{

X5 ok ok o Ok % ok %

Color color = new Color( red, green, blue, alpha );
Barva barva = COLOR.get( color );
if( barva != null )
return barva;
return new Barva( color, null );

/***************k***********************************************************
* Existuje-11 zadand barva mezi znamymi, vrati ji; v opacném pripadé
* vytvori novou barvu se zadanymi parametry a vrati odkaz na ni.

@param red Velikost Cervené slozky
@param green Velikost zelené slozky
@param blue Velikost modré sloZky

* ok ok ok
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@param nazev Nédzev vytvorené barvy

*
*
* @return Barva se zadanym ndzvem a velikostmi jednotlivych sloZek
* @throws IllegalArgumentException mé&-1i nékterd ze znédmych barev néktery
£ ze zadanych nazvd a pritom md jiné nastaveni barevnych sloZek
* nebo m& jiny druhy nézev.
/)
public static Barva getBarva( int red, int green, int blue, String ndzev )
{

return getBarva( red, green, blue, OxFF, ndzev );

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*******************************

* Existuje-1i zadana barva mezi zndmymi, vrati ji; v opaclném pripadé

* vytvori novou barvu se zadanymi parametry a vrati odkaz na ni.

*

* @param red Velikost Cervené sloZky

* @param green Velikost zelené sloZky

* @param blue Velikost modré slozky

* @param alpha Hladina prohlednosti: O=prdhlednd, 255=neprihledna

* @param ndzev Nézev vytvorené barvy

*

* @return Instance tridy Barva reprezentujici zadanou barvu.

*

* @throws I1legalArgumentException mé-1i nékterd ze znamych barev néktery
* ze zadanych ndzv.u a pritom mad jiné nastaveni barevnych sloZek
* nebo m& jiny druhy nazev.

Y

public static Barva getBarva( int red, int green, int blue, int alpha,
String néazev )
{
if( (ndzev == null) ||
((ndzev = ndzev.trim().toLowerCase()) == "") )

throw new ITlegalArgumentException(
"\nPro poZadovanou barvu byl zadan prézdny néazev" );
}
Color color = new Color( red, green, blue, alpha );
Barva vNazvech = NAZVY.get( nézev.tolLowerCase() );
Barva vBarvach = COLOR.get( color );

if( vNazvech != vBarvach )
//Alespofi jedna z barev je jiZ definovéna (jinak by obé& byly == null),
//a pritom ndzev ukazuje na jinou barvu neZ barevnd charakteristika
{
Barva b = (vNazvech == null) ? vBarvach : vN&zvech;
Color ¢ = b.color;
throw new Il1legalArgumentException(
"\nZadané parametry koliduji s parametry existujici barvy"+
" [existujici x zadandl:" +

"\nNazev: " + b.ndazev + " x " + ndzev +
"\nCervend sloZka: " + c.getRed() + " x " + red +
"\nZelend slozka: " + c.getGreen() + " x " + green +
"\nModra slozka: " + c.getBlue() + " x " + blue +
"\nPrihlednost: " + c.getAlpha() + " x " + alpha )
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}

else if( vBarvach = null )

//0ba odkazy jsou shodné a pritom nenullové => existujici barva
return vBarvdach;

else

//0ba odkazy jsou shodné null => vytvorime novou barvu
return new Barva( color, ndzev );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k************************

* Prevede ndmi pouzZivanou barvu na typ pouzivany kreslitkem.
* Metoda je pouZivana ve tridé <code>SprdvcePldatna</code>.
*
* @return Instance tridy Color reprezentujici zadanou barvu
*/
public Color getColor()
{
return color;

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k************************

* \rdti retézec s charakteritikou dané barvy obsahujici ndzev a

* hodnoty barevnych sloZek uvedené v desitkové soustaveé

*

* @return Retézec s charakteristikou barvy

&

public String getCharakteristikaDec()

{

return String.format( "(d:R=%d,G=%d,B=%d,A=%d)-%s",

color.getRed(), color.getGreen(), color.getBlue(),
color.getAlpha(), nazev );

/***************************************************************************

* Vrdti retézec s charakteritikou dané barvy obsahujici ndzev a

* hodnoty barevnych sloZek uvedené v Sestndctkové soustavé

*

* @return Retézec s charakteristikou barvy

&y

public String getCharakteristikaHex()

{

return String.format( "(x:R=%02X,G=%02X,B=%02X,A=%02X)-%s",

color.getRed(), color.getGreen(), color.getBlue(),
color.getAlpha(), nédzev );

/***************************************************************************

* Vrdti ndzev barvy.
*

* @return Retézec definujici zadanou barvu.
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/)
public String getNézev()
{

return nazev;

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***********************************

* Vrédti barvu inverzni k zadané barvé, tj. barvu s inverznimi
* hodnotami jednotlivych barevnych sloZek, ale se stejnou prthlednosti.
*
* @return Inverzni barva
/)
public Barva inverzni()
{
return getBarva( MAXC - color.getRed(),
MAXC - color.getGreen(),
MAXC - color.getBlue(), color.getAlpha() );

/***************************************************************************

* Vrdti ndzev barvy.
*
* @return Nézev barvy
7/
public String toString()
{

return nazev;

/**************************************k*k***************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k**********

* Vrati svétlejs$i verzi dané barvy. Pozor, vzhledem k zaokrouhlovacim
* chybam nejsou operace zesvétli a ztmav zcela reverzni.
*
* @return Svétlejsi verze barvy
7/
public Barva zesvétli()
{
Color ¢ = color.brighter();
if( c.equals(color) )
¢ = new Color( Math.max( c.getRed(), MINC ),
Math.max( c.getGreen(), MINC ),
Math.max( c.getBlue(), MINC ), c.getAlpha() );
return getBarva( c );

/***************************************************************************

* Vrdti méné pruhlednou verzi dané barvy. Pozor, vzhledem k zaokrouhlovacim
* chybam nejsou operace zprdhledni a zneprlhledni zcela reverzni.

*

* @return Méné prihlednd verze barvy

Y

public Barva zneprthledni()
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{
int a = Math.max( Math.min((int)(color.getAlpha()/KC), MAXC), MINC);
return getBarval(
new Color( color.getRed(), color.getGreen(), color.getBlue(), a ));
}
/***************************************************************************
* Vrati prohlednéjsi verzi dané barvy. Pozor, vzhledem k zaokrouhlovacim
* chybdm nejsou operace zpruhledni a zneprthledni zcela reverzni.
*
* @return Prihlednéjsi verze barvy
&y
public Barva zpruhledni()
{
int a = (int)(color.getAlpha() * KC);
return getBarva(
new Color( color.getRed(), color.getGreen(), color.getBlue(), a ));
}
/***************************************************************************
* Vrdti tmav3i verzi dané barvy. Pozor, vzhledem k zaokrouhlovacim
* chybédm nejsou operace zesvétli a ztmav zcela reverzni.
*
* @return Tmavs$i verze barvy
&
public Barva ztmav()
it
return getBarva( color.darker() );
}
//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/***************************************************************************
* Existuje-11 zadand barva mezi zndmymi, vrati ji; v opacCném pripadé

* vytvori instanci barvy se zadanou velikosti barevnych sloZzek a

hladinou prthlednosti nastavovanou v kandle alfa

a pojmenuje Jji prostrednictvim jejich slozZek.

@param red Velikost Cervené slozky

@param green Velikost zelené sloZky

@param blue Velikost modré sloZky

@param alpha Hladina prihlednosti: O=prihlednd, 255=neprihlednd
* @return Barva se zadanymi velikostmi jednotlivych sloZek

=/

private static Barva getBarva( Color c )

{

* ok ok b R ok

Barva b = COLOR.get( c );
ifC b !=null )
return b;
else
return getBarva( c.getRed(), c.getGreen(),
c.getBlue(), c.getAlpha() );
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//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/**********************************~k*~k**************************************
* Vrédti barvu se stejnymi barevnymi sloZkami, a je-1i to moZné,
* tak i se stejnym nazvem. Ndzev barvy vSak neni povazovan za zdavazny,
* takZe pokud jiZ barva zadaného ndzvu (avSak jiného odstinu) existuje,
* priradi vracené barvé genericky nazev.
&/
private Barva readResolve() throws ObjectStreamException
{
Barva bc = COLOR.get( color );
if( bc !=null)
//Barva se stejnymi sloZzkami jiZ existuje => tu vrdatime
return bc;
//Pokud barva zadaného odstinu neexistuje, bude se vZdy vytvaret nova,
//aby se zabezpeCilo jeji zarazeni do map

//Barva neexistuje - je volny i néazev?
bc = NAZVY.get( nédzev.tolLowerCase() );
if( bc == null )
//Neexistuje barva daného nazvu - muZeme jej barvé priradit
return new Barva( color, ndzev );
else
//N&zev uz existuje => barva dostane genericky ndzev
return new Barva( color, null );

// ... Vynechané testy

Shrnuti — co jsme se naucili

B Navrhovy vzor Origindl popisuje jednodussi verzi fondu, kterd nevyzaduje
ndvrat pouzitych instanci do fondu.

m Ucelem je, aby se kazdd instance vyskytovala v programu jenom jednou, t.
aby instance nemély dvojniky se shodnou hodnotou.

m Cas ztraceny pii kontrole existence poZzadované instance miZeme ziskat zpét
rychlej§im porovnavanim instanci.

B Pro pouziti vzoru Origindl mohou byt i jiné diivody, napf. oSetfeni nékterych
moznych kolizi.

B Instance tiidy implementujici vzor Origindl nejc¢astéji uklidime do mapy, pfi-
¢emz klicem jsou hodnoty atributu, které ji charakterizuji.

B Od tridy origindlt je mozné vytviret podtiidy, ale je tfeba se pfipravit na
mozné problémy.

B Budeme-li chtit mit instance tfidy navrZené podle vzoru Origindl serializova-

telné, musime definovat metodu readResolve(), kterd zabezpedi, aby nevzni-
kaly kopie existujicich instanci.

B Navrhovy vzor Origindl nepatii mezi vzory z GoF.
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Shrnuti — co jsme se naucili

Struéna charakteristika vzoru

Fond vyuzijeme ve chvili, kdy potfebujeme z néjakého divodu omezit
pocet vytvorenych instanci a misto vytvdfeni instanci novych dime pfed-
nost ,reinkarnaci“ (znovuoziveni) instanci difive pouZitych a v danou chvili
jiz nepouzivanych.
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Ucel

198. Na pocatku predchozi kapitoly jsi fikal, Ze na pfipady, ve kterjch se nejedna
o piedem znamé instance, se aplikuje navrhovy vzor Fond.

Ano. V radé situaci nechces pfipustit, aby vzniklo pfili§ mnoho instanci nékteré tridy.

Nejcastéjsim duvodem pro pouziti fondu je to, Ze vytvoreni a udrZzovani instanci poza-

dované tiidy je ndro¢né na paméf, systémové prostiedky nebo strojovy ¢as. Aplikace

si proto vytvoii na ony ,drahé“ instance specidlni fond a pouzité instance se pak

nezahodi, nybrz se odlozi do tohoto fondu na dobu, az je bude zase n¢kdo potie-

bovat. Kdyz pak nékdo pozdda o instanci, nebude se vytvdret novd, ale bude mu

poskytnuta nékterd z difve vytvofenych instanci ulozenych ve fondu.

199. A co kdyZ ve fondu Zadna volna instance neni?

To lze tesit dvéma zpusoby:

B Doty¢ny pozadavek se zaradi do fronty ¢ekajicich pozadavk, a az se ve fondu
objevi volnd instance, bude mu pfidélena. Tento zpusob se pouziva v situa-
cich, kdy je vytvoreni a udrzovani instance opravdu ,drahé“ a oc¢ekdvané ceka-
ci doby naopak prijatelné kratkeé.

B Fond se vytvoii dynamicky a vzdy, kdyZz po prichodu pozadavku neni ve
fondu volnd instance, vytvoii se nova. Piedpoklddd se pfitom, Ze pocet sou-
¢asné pouzivanych instanci bude rozumné maly. Proto je i v tomto piipadé
rozumné hlidat prekroceni néjakého predem zadaného poctu instanci a pri-
padné vyvolat vyjimku. Ale to jsou jiz detaily implementace.

200. Hyris takovymi nic nefikajicimi ,,politickymi“ pfiviastky jako opravdu drahé,
prijatelné kratké, rozumné malé. Kolik instanci je napf. rozumné malo?

To zdlezi na tfid¢ a aplikaci. Nékdy muZe byt ,rozumné malo“ tisic a jindy je pét uz

pfili§ mnoho.

201. Privital bych néjaké priklady.

Prikladem instanci, které byvaji uklddany do kone¢né velkého a navic velmi malého
fondu byvaji napt. pfipojeni k databazi. Typicky jich nebyva soucasné otevieno vice
nez 5 a casto se dokonce pouziva pouze jediné. Ono také jedno pripojeni k databa-
zi muze trvat i nékolik vtefin, takZe nikdo nestoji o to, aby tento ¢as kvuli kazdému
dotazu ztracel.

Mechanismus rostouctho fondu se pouZzivd napf. pro vlikna spojend s animovanymi
objekty pohybujicimi se po obrazovce. Objekty vznikaji a zanikaji, avSak v kazdém
okamziku jich existuje pouze néjaky omezeny pocet. Ve chvili, kdy animovany objekt
vznikne, je tfeba mu pridélit vldkno, kdyZ zanikne, vrati se vldkno zpét do fondu, kde
¢ekd na vznik dalstho animovaného objektu, kterému bude pfidéleno.

Animovany objekt nemuZe c¢ekat, az se néjaké vldkno uvolni, protoze by pak stal,
zatimco ostatni by se pohybovaly. Pokud tedy ve fondu Zidné volné vlikno neni,
musi se vytvofit nové.
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202. A néjaké priklady ze standardni knihovny?

Opét celd fada. Kdyz jsem hovofil o vldknech, za¢nu hned u nich. Java 5.0 pfisla
s novou knihovnou pro prici s vlidkny, v niZ jsou takzvané exekutory, které bychom
mohli povazovat za chytfejsi vldkna. Ty jsou uloZeny v zdsobnicich, jimiZ jsou instan-
ce tfidy java.util.concurrent.ThreadPoolExecutor a jejich potomku.

O pfipojenich k databdzi jsem jiz hovoril. Kdyz v aplikaci zavola§ metodu getConnecti -
on() n&jaké instance rozhrani DataSource, obdrZi$ sice instanci rozhrani java.sql.Conne-
ction, ale tato instance byva casto pouze obdlkou pro odkaz na instanci rozhrani
javax.sql.PooledConnection, coZ je spojeni pfechovivané ve fondu.

Implementace

203. Rekl bych, ze z toho, cos‘ mi povédél, bych asi dokazal takovy fond navrh-
nout. Mysli$, Ze je tam néco, na co hych mohl narazit?

Ono to neni tak prosté, jak to na prvni pohled vypada. Zacitecnik zde muZe zapo-

menout na fadu detailti, které snizi efektivnost jeho funkce, nebo dokonce ohrozi

jeho sprdvnou ¢innost. Radéji bych proto probral potfebné zdsady jednu po druhé.

B Pii zfizovani fondu si vyberes, zda pro uklddani jednotlivych objekti zvolis
statické ¢i dynamické pole. U fondu pfedem znamé velikosti byvd vyhodnéjsi
statické pole, u fondi s pfedem neznimou konec¢nou velikosti byva rozumné
pouzit n€jaky dynamicky kontejner, nejcastéji seznam (List).

B Fond vybavi§ metodami pro ziskdni volného objektu a pro vriaceni pouziva-
ného objektu poté, co jej prestanes potfebovat.

B S vyuzitim parametrizovanych typl je mozno definovat obecny fond, kterému
zadas typ ukladanych prvki az pfi jeho konstrukei.

B Ocekavas-li ve fondu maly pocet prvku (tak do 5), muzes volny prvek vyhle-
ddvat prochdzenim uloZenych prvku. Pfi vétsim poctu prvku je vyhodnéjsi
zvolit néjaké efektivndjsi feseni.

B V nckterych situacich muZe byt takovym feSenim mapa, ve které pomérné
rychle vyhledas prvek, ktery z ni chce$ vyjmout.

B Jinou moznosti je pouzivat pro vSechny prvky jeden seznam a zaménit pii kaz-
dém uvolnéni pouzivaného prvku v kontejneru pravé uvolnény prvek
s poslednim pouZzivanym. Tim dosdhnes toho, aby byly pouZivané prvky neu-
stile na pocdtku seznamu a volné prvky na jeho konci. Bude-li si kazdy prvek
pamatovat svij index a bude-li si fond pribézné pamatovat index prvniho vol-
ného prvku, celd operace se vyrazné zrychli.

Univerzalni fond

204. Mohl bhys mi tu ukazat definici néjakého jednoduchého fondu?

Pripravil jsem si pro tebe definici takového malého univerzalniho fondu, do néhoz
muze$ uklddat instance libovolné tiidy. Vlastni fond implementuje rozhrani Ifond,
které deklaruje sadu metod, jez by mél fond implementovat. Jeho definici najdes ve
vypisu 12.1.
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Vypis 121: Rozhrani IfFond

package rup.cesky.vzory. 12 fond;

/*******************************************************************************

* Rozhrani IFond definuje zakladni schopnosti fondu uchovavajici instance,
* jejichz typ je zadan jako typovy parametr rozhrani.

*

* @param <T> Typ instanci uloZenych ve fondu

*

p:b1ic interface IFond<T>

j/:: POZADOVANE METODY INSTANCT

/***************************************************************************
* Vrati volnou instanci; neni-1i v rezervoaru Zddna volna instance,

* vytvori novou.

* @return PoZadovana instance

/)

public T dejlhned();

/***************************************************************************
* Vrdti volnou instanci; neni-1i v rezervoaru zadna volna instance,

* zaradi Zadatele do fronty cekajicich.

* @return PoZadovana instance

“Y

public T dejPockam();

/***************************************************************************

* Vrati volnou instanci; neni-1i v rezervodru Zddna volna instance,

* vrati null;

* @return PoZadovana instance, neni-1i Z&dné& volnéd, vrdti <code>null</code>
&y

public T dejVolnou();

/***************************************************************************

* Predd do rezervodru ddle nepotrfebnou instanci.
* @param instance Instance vracena do fondu

&/

public void vracimInstanci( T instance );

205. To jsem jesté pochopil. Ted’ bych ale rad vidél definici viastniho fondu.

Jesté chvili pockej. Fond musi umét vytvaret pozadované instance. Ma-li vak byt uni-
verzdlni, nemuzes do néj tuto moznost zabudovat pfimo, ale musi§ mu ji dodat zvenku.
Ja jsem to vyftesil tak, Ze jsem mezi parametry konstruktoru zafadil instanci rozhrani
ITovarna, které deklaruje tovarni metodu newInstance(), jeZ na pozadani vytvoii novou
instanci a vrati odkaz na ni. Jeho definici najdes ve vypisu 12.2.
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Vypis 12.2: Rozhrani ITovérna

package rup.cesky.vzory. 12 fond;

/******************************k************************************************

*

*

*

Instance rozhrani ITovdrna obsahuji tovdrni metodu vracejici odkaz na
novou instanci typu, ktery je typovym parametrem rozhrani.

* @param <T> Typ instanci "vyrabénych" tovéarni metodou

=Y

public interface ITovdrna<T>

{

/***************************************************************************

* Vytvori novou instanci a vrati odkaz na ni.
* @return PoZadovana instance

/)

public T newInstance();

206. Tak ted’ uz mi prozradis, jak vypada ten tviij zazraény fond?
Fond jsem se snaZil definovat jako jednoduchy univerzilni fond. Nenfi proto vdzdn na
zadny specificky typ uklddanych instanci ani na nékteré zptsoby ziddni o novou
instanci. Prohlédni si vypis 12.3, a nebude-li ti néco jasné, zeptej se.

Vypis 12.3: Trida Fond

package rup.cesky.vzory. 12 fond;

import java.util.Arraylist;
import java.util.HashSet;
import java.util.List;
import java.util.Set;

/****************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

*

*

*

*

*

*/

Trida Fond demonstruje implementaci fondu,
v némzZ jsou uloZeny instance vytvarené generdtorem (tovéarnou)
predanym konstruktoru jako parametr.

@param <T> Typ instanci uloZenych ve fondu

public class Fond<T> implements IFond<T>

{

1=

= KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

/** Seznam volnych instanci. */
private final List<T> volné = new ArraylList<T>();

/** MnoZina instanci, které si nékdo z fondu vyzvedl a stéle je pouZziva.

private final Set<T> uZivané = new HashSet<T>();

/** Generdtor instanci ukladanych do fondu. */
private final ITovarna<T> generator;

/** Povolena kapacita fondu,

*/
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* tj. maximdIni pripustny pocet uchovévanych instanci. */
private final int kapacita;

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

/** Celkovy pocCet instanci ve fondu. */
private int celkem = 0;

| 1 {HHHHHHHHHHHEHHEHHHEHHHHHHHEHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHEHE R
//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori prazdny fond s neomezenou kapacitou.
* @param tovdrna Generdtor instanci uchovdvanych ve fondu
*/
public Fond( ITovadrna<T> tovarna )
it
this( tovérna, 0 );

/‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Vytvori prézdny fond se zadanou maximdlni kapacitou.
* Nulovéd maximalni kapacita oznacCuje neomezenou maximdlni velikost fondu.

@param kapacita MaximdIni povoleny pocet instanci ve fondu,
nulovy poCet oznacuje neomezenou velikost

@param tovdrna Generator instanci uchovavanych ve fondu

/

public Fond( ITovarna<T> tovdrna, int kapacita )

{

* ok ok ok ok

this( tovarna, kapacita, 0 );

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k**************************************************************

* Konstruktor vytvori fond se zadanym poCtem pripravenych instanci
* a zadanou maximdIni kapacitou. Nulovy maximalni poCet instanci oznacuje
neomezenou maximalni velikost fondu.

*
*
* @param start Pocet instanci, které budou pripraveny jiZ na pocdtku
* @param kapacita MaximdIni povoleny poCet instanci ve fondu,
& nulovy poCet oznaCuje neomezenou velikost
* @param tovarna Generdtor instanci uchovéavanych ve fondu
* @throws RuntimeException v pripadé,
* kdy zadana trida nebude mit poZadovanou metodu
& nebo tato metoda nevytvori poZadovanou instanci
&/
public Fond( ITovarna<T> tovdrna, int kapacita, int start )
{
if( start < 0)
throw new I1legalArgumentException (
"\nNelze zacinat se zdapornym poctem uloZenych prvkt - start="
+ start );
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//== NESOUKROME METODY INSTANCT

if( (kapacita != 0) && (kapacita < start) )
throw new ITlegalArgumentException (
"\nMaximalni poCet prvkd je men$i neZ poCdtecni: kapacita=" +
kapacita + ", start=" + start );
this.kapacita = (kapacita > 0)
? kapacita
Integer.MAX_VALUE;
generdtor = tovarna;
for( int 1=0; i < start; i+t )
T t = vytvorDalsi( true );
volné.add( t );

/*********‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

*
*

*

Vrdti volnou instanci; neni-1i ve fondu 7Zddnd volnad instance,
zaradi Zadatele do fronty cekajicich.
@return Volna instance

&/
public synchronized T dejPockém()

{

if( volné.size() > 0 ) { //Existuji volné instance
return dodejVolnou();
} else if( celkem < kapacita ) {
//VoIné instance nejsou, ale fond mé& volnou kapacitu
return vytvorDals$i( false );
} else {
//Volné nejsou a kapacita je vyCerpéna
do {
try {
wait(); //Pocka, aZ nékdo uvolni néjakou instanci
} catch( InterruptedException ie ) {
//PFipadné preruSeni neni v tomto demu oSetreno
}
Jwhile( volné.size() == 0 );
return dodejVolnou();

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************************************************

* Vrdti volnou instanci; neni-1i ve fondu Zadnd volnd instance,
* vytvori novou.

* ok ok ok ok ok

pu
{

Metodu je nebezpecné pouzivat u fondl s omezenou kapacitou,

protoZe pri prekroceni povolené kapacity vyvold vyjimku.

@return Volna instance

@throws I1legalStateException Je-1i pri volédni metody jiZ napInéna
kapacita fondu, tj. dal3i se tam nevejde

/

blic synchronized T dejIhned()

if( volné.size() > 0 ) {
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return dodejVolnou();
} else {
return vytvorDal$i( false );

/***************************************************************************
* Vrati volnou instanci; neni-1i ve fondu Z&dnd volnd instance,
* vrati <code>null</code>.

* @return Volnad instance nebo <code>null</code>
&y
public synchronized T dejVolnou()
{
if( volné.size() > 0 ) {
return dodejVolnou();
} else {
return null;

/***************************************************************************

* Vrati do fondu dale nepotrfebnou instanci.
* @param instance Vracend instance
&
public synchronized void vracimInstanci( T instance )
{

//Kontrola korektnosti vracené instance

if( luZzivané.contains( instance ) )

throw new ITlegalArgumentException (

"\nNelze vrdtit instanci, kterd nebyla odebrand z fondu" );
uzivané.remove( instance ); //0Odebere instanci z mnoZiny uZivanych
volné.add( instance ); //a prida ji do seznamu volnych
notify(); //Upozorni pripadné cekajici vldkno na to,

//Ze ve fondu se objevila volna instance

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************************

* Vrdti nékterou z volnych instanci.

* @return Volna instance

&y

private T dodejVolnou()

{
T ret = volné.remove( volné.size()-1 );
uZzivané.add( ret );
return ret;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***************************************************

* Nechd vytvorit novou instanci a vrdti odkaz na ni.
* @param volnd Informace o tom, md-1i byt vytvorena instance zarazena
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* mezi volné (<code>true</code>) nebo mezi

* pouZivané (<code>false</code>).

* @throws ITlegalStateException Je-1i pri voldni metody jiZz naplnéna

& kapacita fondu, tj. dals$i se tam nevejde
7/

private T vytvorDals$i( boolean volnd )
{
if( (kapacita != 0) && (celkem >= kapacita) )
throw new ITlegalStateException(
"\nByla vyCerpana povolend kapacita fondu " + kapacita);
T t = generdtor.newlnstance();
celkem++;
if( volna )
volné.add( t );
else
uzivané.add( t );
return t;

207. Rikal jsi, ze kdyz nebudou sdilené instance k dispozici, budou na né éekat
7adatelé ve fronté. Zadné fronty jsem si tam ale nevsiml.

Ona tam je, jenomzZe neni vidét. Tu frontu vlastné tvoii procesy ¢ekajici na to, az jim

monitor piidéli kli¢ ke kritické sekci daného fondu. Je to sice takova zvlastni fronta

s prfedbihdnim, kterd funguje podobné, jako kdyZ se fanynky sebéhnou kolem néja-

kého zpévika a zddaji jej o autogram, ale to neni duleZité.

208. Tak ted’ jsem té moc nepochopil.

Abys pochopil, musel by ses vyznat v programovani vliken. O nich se tu ale nechci
rozpovidavat (odloZzime to do jiné knihy). Musim té proto odkdzat na nékterou
z knih, které se touto problematikou alesponl trochu zajimaji, napf. [30], [33], [37].

209. Nu dobra. Budu si myslet, Ze tam fronta je, i kdyZ Zadnou nevidim. Nicméné

abych si ujasnil, jak fond funguje, chtélo by to také néjaky funkéni priklad.
Mam ho pripraveny — definici najdes ve vypisu 12.4. I kdyZ se mi zda, Ze testovaci
priklad by mohl byt pro nékoho hure pochopitelny nez cely fond. Aby test nebyl roz-
courany po né€kolika souborech, tak jsem vSechny potfebné tiidy definoval v ramci
testovaci tfidy. Snad té to ale nezmate. Zkus si definici testu podrobné procist a zeptej
se na to, co ti nebude jasné.

Hlavné si pak piiklad spust a podivej se, jak se jednotliva vldkna pretahuji o dostup-
né instance. MuiZze$ ménit pocet vlaken a kapacitu fondu a sledovat, jak se bude ménit
¢innost programu.

Vypis 12.4: Trida FondTest
package rup.cesky.vzory. 12 fond;

import java.util.Random;
import static rup.Cesky.vzory. 00 _spolecné.SynchroTisk.tiskni;

/***************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************
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* Trida FondTest testuje fungovdni fondu vldken.
=Y

public class FondTest

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** Kapacita testovaného fondu. */
private static final int KAPACITA = 3;

/** PoCet soubéZnych vlaken, ktera budou fond testovat. */
private static final int VLAKEN = 5;

/** PocCet Zadosti o instanci, které kazdé vlakno realizuje. */
private static final int ZADOSTI = 5;

/** Testovany fond o zadané kapacité. */
private static Fond<FondTest.Instance> f =
new Fond<FondTest.Instance>( new
ITovadrna<FondTest.Instance>() {
public FondTest.Instance newInstance() {return new Instance();}
o
KAPACITA );

//== PROMENNE ATRIBUTY TRIDY

private static int poCet = 0; //Uchovdva poCet vytvorenych instanci

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

private final int index = ++pocet; //Rodné €islo dané instance

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/* Soukromy konstruktor zabrdni vytvoreni instanci ¢i potomkl. */
private FondTest() {}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k************************

* Vrdti retézec s ndzvem tridy a rodnym ¢islem instance.
* @return PoZadovany retézec

/)
public String toString() { return "FondTest_" + index; }

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/***************************************************************************

* Instance tridy <code>Instance</code> jsou onémi instancemi,
* které budou uchovavény ve fondu.
&y

private static class Instance

{
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static int pocet = 0;

int index = ++poclet;

/** @return Nazev tridy + rodné ¢islo instance */

public String toString() { return "Instance_ " + index; }

/***************************************************************************

* Instance tridy Vlakno slouZzi k testovani sprdvné cinnosti fondu
* v nékolika paralelnich vldknech.
=
private static class Vldkno extends Thread
{
/** Generdtor pro ndhodny vybér typu Zadosti o instanci. */
private static final Random rnd = new Random();

/** Nazvy volanych metod. */
private static final String[] METODA =
{ "dejPockam()", "dejIhned()", "dejVolnou()" };

/** Rodné Cislo vlakna. */
private final int poradi;

/** Vytvoreni pojmenovaného vldkna. */
V1dkno( int poradi ) {
super( "Vldkno_" + poradi );
this.poradi = poradi;

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k**************************

* Testovaci metoda, kterd nahodnym zplsobem Zzada fond
* 0 v ném uloZené instance a vypisuje na standardni vystup
* (Ospésnost svych Zadosti.
wf
public void run()
{

int i = 0;
while( ++i <= ZADOSTI ) {
String txt = poradi + ". vldkno, " + i + ". pokus - vlakno

Instance instance; //Proménnd pro poZadovanou instanci
int metoda = rnd.nextInt( 3 ); //Vybér zplsobu Zadosti
tiskni( txt + "se snaZi ziskat instanci metodou " +
METODALmetodal );
switch( metoda )
{
case 0:
//Neni-11 instance k dispozici, poc¢ka, aZ bude
instance = f.dejPockém();
break;

case 1:
try {
//Neni-Ti instance k dispozici, necha vytvorit
//novou, pri zapInéné kapacité vyhodi vyjimku
instance = f.dejlIhned();
Jcatch( Exception e ) {
tiskni( txt +
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"nekorektné pozadalo o vytvoreni dal$i instance");
instance = null;
}
break;

case 2:
default:
for(;;) f
//Neni-1i instance k dispozici, vrdti null
instance = f.dejVolnou();
if( instance != null )
break; //Mam instanci => konc¢im
tiskni( txt + "neuspélo se svym poZadavkem "
+ METODA[metodal );

//Instance nebyla k dispozici,
//za chvili poZadam znovu
spanek( 200, 0 );

}
tiskni( txt + "ziskalo instanci " + instance );
spanek( 300, 700 );
if( instance != null ) {

f.vracimInstanci( instance );

tiskni( txt + "vratilo instanci " + instance );
}
spanek( 300, 700 );

}

/** Uspi aktivni vldkno na zadanou dobu. */
private static void spanek( int pevnda, int volna ) {
tryf
if( volna = 0 )
Thread.sleep( pevna );
else
Thread.sleep( pevnd + rnd.nextInt( volna ) );
Jcatch( InterruptedException ie ){}

//== TESTY

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Testovaci metoda spusti zadany poCet testovacich vldken.
&y
public static void test()
{
for( int i=l; i <= VLAKEN; i++ ) {
V1dkno vidkno = new Vlakno( i );
vldkno.start();
tiskni(i + ". vlakno spuSténo" );
}
}
/** @param args Parametry prikazového radku - nepouZivané */
public static void main( String[] args ) { test(); !}
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210. Co se stane, kdyZ nékdo vrati instanci do fondu, ale ve skuteénosti ji bude
dale pouZivat?

To jsem v zdjmu co nejjednodussiho feSeni nezabezpecoval. Pii takto definovaném
fondu si takové véci musi ohlidat programdtor sim. ReSitelné to ale samoziejmé je.
Jednou z moznosti je zabalit pfeddvanou instanci do bezpec¢nostni obdlky a preddvat
obdlku. Vzpomen si na to, az budeme probirat navrhovy vzor Zdstupce (nedockavé-
mu ¢tendii prozradim, Ze to bude v kapitole Pod ruce mi neuvidis (Zdstupce — Proxy)
na strané€ 189). Tam si také ukdZeme druhou variantu spriavy volnych a pouzivanych
objektu.

Priklad: Molekuly

211. V testovacim piikladu jsi pouZival fond omezené velikosti. Zmiiioval ses ale
také o fondu neomezené velikosti. Jak takovy fond zabezpeéi, aby se nevy-
cerpala pameét?

To nezabezpecuje fond. To musi zarucovat sama aplikace, kterd z principu nebude

potiebovat soucasné vice nez né&jaky rozumny, byt pfedem nezndmy pocet instanci.

212. Mohl bys mi to ukazat na pfikladu?

Mam pro tebe tfidu BrowntvPohyb, kterd simuluje Browntv pohyb molekul. Predstav si
né&jaky prostor, v némz se nihodné pohybuji molekuly (timto prostorem je nase plat-
no). V jeho jednom rohu je vyvéva, kterd odsdva molekuly, jeZ se dostanou do jeji-
ho dosahu, a v jiném rohu je porodnice, kterd ve chvili, kdy se v jeji zoné nenacha-
zi zadnd molekula, ,porodi“ né&jakou novou.

4. aktivni platno

Obrazek 121
Obraz priibéhu simulace Brownova pohybu molekul

V prikladu neustile vnikaji nové molekuly a jiné zanikaji. Z podstaty problému je ale
jasné, Ze nemuze existovat vice molekul, nez se do daného prostoru vejde. Kolik to
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bude, to zdleZi na velikosti prostoru a molekul. Programdtor se ale o tento pocet
nemusi starat. Prosté pro né pouzije fond s neomezenou velikosti a nechd na ném,
aby vytvoril tolik instanci, kolik bude potfeba.

Definici programu si mtZe$ prohlédnout ve vypisu 12.5. Je trochu delsi, protoZe na
pocatku obsahuje pomérné bohatou sadu konstant a uvnitf tfidy je navic definoviana
vnitini tfida Molekula, jejiZ instance pfedstavuji molekuly, jejichZ pohyb program simu-
luje.

Pokazdé kdyZz program obdrzi od fondu instanci molekuly nebo kdyz naopak néja-
kou instanci do fondu vriti, vypiSe na standardni vystup zpriavu. Spust si tento pro-
gram a chvili sleduj standardni vystup. Uvidis, jak na pocatku vznikaji nové a nové
instance, ale po chvili se nové instance prestanou objevovat, protoze ve fondu bude
vzdy k dispozici n€jakd z diive vytvorenych instanci.

Vypis 12.5: Trida BrownuvPohyb

package rup.cCesky.vzory. 12 fond;

import java.util.LinkedHashSet;
import java.util.Random;

import java.util.Set;

import java.util.Timer;

import java.util.TimerTask;
import java.util.Iterator;

import rup.cesky.tvary.Barva;
import rup.cCesky.tvary.Kruh;

/** Spole¢néd instance spravujici zobrazovdni vSech objektt. */
import static rup.Cesky.tvary.SpravcePlatna.SP;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***********************************************

* Trida BrownlGvPohyb simuluje nahodny pohyb molekul v prostoru,

* v jehoZ jednom rohu je vyvéva, kterd odsdva molekuly, jeZ se dostanou
* do jejiho dosahu, a v jiném rohu je porodnice, kterd ve chvili,

* kdy se v jeji zo6né nenachdazi zadnd molekula, "porodi" néjakou novou.
&l

public class BrownlGvPohyb extends TimerTask

it

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** Spolecny prumér vSech molekul. */
private static final int PROMER = 50;

/** Spolecny prumér vSech molekul. */
private static final int SIRKA = 6;

/** Spolecny prumér vSech molekul. */
private static final int VYSKA = 6;

//Staticky konstruktor inicializuje pldtno, na némZ se v3e bude dit
static {

SP.setKrokRozm&r( PRUMER, STRKA, VYSKA );

SP.setMrizka( false );
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/** Frekvence prekreslovani platna s molekulami. */
public static final int FREKVENCE = 50;

/** Maximalni povolend rychlost molekuly,
* tj. kolik bodt miZe molekula urazit mezi dvéma snimky. */
private static double MAX_RYCHLOST = 10 ;

/** Maximalni povolené souradnice molekuly. */
private static final int X_MAX = PRUMER * (SIRKA - 1),
Y_MAX = PRUMER * (VYSKA - 1)

/** Kolikrédt budou pruméry vyvévy a porodnice vét$i neZ pramér molekul. */
private static final double POMER = 1.3;

/** Promér vyvévy a porodnice. */
private static final int PROMER_VP = (int)(POMER * PRUMER)

/** Rozdil pramért molekuly a vyvévy, resp. porodnice
* urcuje pozici odsdvané i porozené molekuly */
private static final int ROZDIL_PROMERU = PROMER_VP - PRUMER;

/** Souradnice generdtoru molekul. */
private static final int X_PORODNICE = X_MAX + PRUMER - PRUMER_VP;
private static final int Y_PORODNICE = Y_MAX + PROMER - PRUMER_VP;

/** Maximalni souradnice molekuly nazasahujici do generdtoru. */
private static final int X_PREKAZT = X_PORODNICE - PRUMER;
private static final int Y_PREKAZI = Y_PORODNICE - PRUMER;

/** MnoZina vSech dosud vygenerovanych molekul.

* Atribut neni private, aby k nému mohl pristupovat animdtor. */

private static final Set<Molekula> molekuly = new LinkedHashSet<Molekula>();
/** Spolecny generdtor nahodnych &isel. */

private static final Random rnd = new Random();

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCI

private final Kruh vyvéva = new Kruh( 0, 0, PROMER_VP, Barva.CERNA );
private final Kruh porodnice = new Kruh( X_PORODNICE, Y_PORODNICE,
PROMER_VP, Barva.CERVENA );
private final Fond<Molekula> fond = new Fond<Molekula>( new
ITovarna<Molekula>() f{
public Molekula newInstance() {
return new Molekula();
}

//== KONSTRUKTORY A TOVARNT METODY

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Vytvori novy animdtor molekul, ktery bude se zadanou frekvenci
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J=

J=

7adat molekuly o aktualizaci jejich pozice

a nasledné nechdvat prekreslit pldtno.

Soucdsti konstrukce animatoru je i nakresleni jimky v levém hornim
a generatoru molekul v pravém dolnim rohu pldtna.

* % x %

&/
public BrowntvPohyb()
{
SP.pridejDospod( vyvéva );
SP.pridejDospod( porodnice );
new Timer().schedule( this, 0, 1000/FREKVENCE );

NESOUKROME METODY INSTANCI

/***********************************************************************

* Metoda poZadovand tridou TimerTask.
* Bude spouSténa CasovaCem s poZadovanou frekvenci.
* Tato metoda md na starosti vlastni animaci vcetné
* "poZirani molekul" jimkou a generace novych molekul generdtorem.
/)
public void run()
{
SP.nekres1i();
for( Molekula m : molekuly )
m.popojed();
vyvéva();
porodnice();
SP.vratKresli();

SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/‘k‘k‘k‘k‘k*************‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Metoda zkontroluje, zda se néjakd molekula nedostala do dosahu vyvévy,
* a pokud ano, tak ji "vysaje".
=Y
private void vyvéva()
{
for( Iterator<Molekula> it = molekuly.iterator();
it.hasNext(); ) {
Molekula m = it.next();
if( (m.getX() <= ROZDIL_PROMERU) && (m.getY() <= ROZDIL_PRUOMERU) ) {
//Molekula se dostala do oblasti plsobnosti vyveévy
SP.odstran( m ); //0dstrafi molekulu z platna
it.remove(); //a z mnoZiny animovanych molekul
fond.vracimInstanci( m ); //Vrat ji fondu
System.out.printin("— " + m + " vrdcena do fondu");
break; //Do dosahu vyvévy se muZe dostat jen jedna molekula

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k**********************************************

* Metoda zjisti, jestli je v oblasti porodnice volno (tj. neprekédzi zde
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* 7Zadna molekula), a pokud ne, vySle do prostoru novou molekulu.
7/
private void porodnice()
{
boolean neprekdazi = true;
for( Molekula m : molekuly ) {
if( (m.getX() > X_PREKAZI) && (m.getY() > Y_PREKAZI) ) {
neprekazi = false;
break;
}
}
if( neprekdzi ) { //Nikdo neprekazel
Molekula m = fond.dejIhned(); //Nyzvedne z fondu molekulu
System.out.printin("+++ " + m + " vyzvednuta z fondu");
//Umisti ji na svoji pozici, jako by ji zde porodila.
m.setPozice( (X_PORODNICE + ROZDfL_PRUMERU/2.),
(Y_PORODNICE + ROZDfL_PRUMERU/2.) );
molekuly.add( m ); //Prida ji mezi animované
SP.pridej( m ); //Necha ji zobrazit

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/******************k*k*k*k*k*k**********************************************

* Trida AnimétorMolekul definuje objekt, ktery zabezpeci
animaci molekul uloZenych ve statickém atributu molekuly
tridy Molekula_13e.

Tato verze navic umisti do rohu oblasti s molekulami vylevku,
kterd vcucne kaZzdou molekulu, jeZ do ni cele vstoupi.

* ok o

*

o
private static class Molekula extends Kruh
{

//== PROMENNE ATRIBUTY TRIDY

/** PoCet dosud vytvorenych instanci. */
private static int mpocet = 0;

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

/** Poradi vytvoreni dané instance v ramci tridy. */
private final int mporadi = ++mpocet;

/** Formatovany ndzev molekuly. */
private final String nazev = "M" + ((mporadi < 10) ? "__"
(mporadi < 100) ? "_"

) + mporadi;

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

/** SloZky aktué&lni pozice molekuly -
* musi mit vlastni, protoZe je potrebuje mit double. */
private double x=0, y=0;

/** Slozky aktudlni rychlosti molekuly. */
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private double rx, ry;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***********************************************************************

* Vytvori molekulu s ndhodnou rychlosti.
* Na pozici nezaleZi, porodnice si ji stejné umisti.
=
public Molekula()
it
super( 0, 0, PROMER );
this.rx = (rnd.nextDouble() - 0.5) * MAX_RYCHLOST;
this.ry (rnd.nextDouble() - 0.5) * MAX_RYCHLOST;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***********************************************************************

* Posune molekulu do nové pozice definované jeji souCasnou pozici
* a snimkovou rychlosti. V nové pozici zkontroluje, Jjestli molekula
* nenarazila do okraje platna ¢i nékteré jiné molekuly. Pokud ano,
* tak posun zru$i a upravi rychlost zicastnénych tak, aby simulovaly
* dokonaly odraz.
Y

public void popojed()

it

double xn X oAF P //Pldnovand nova vodorovnd souradnice
double yn y + ry; //P1lénovand nova svisla souradnice
boolean odraz = false; //Predpokladédme, Ze se neodrazi

//Test odrazu od zdi
if( (xn <= 0) || (X_MAX <= xn) ) { rx =-rx; odraz = true; }
if( (yn <= 0) || (Y_MAX <= yn) ) { ry =-ry; odraz true; |}

//Testy moZnych odrazl od ostatnich molekul
for( Molekula m : molekuly )
{
if( (m != this) && //Sama od sebe se neodrazi
(Math.hypot( (xn - m.x), (yn - m.y) ) < PROMER) )

double p; //Molekuly si prohodi rychlosti
p = rx; rPX = m.rx; m.rx = p;

p=ry; ry = m.ry; m.ry = p;

odraz = true;

}
//Pokud se molekula odrazila, jeji pozice se nezméni
//(spokojime se pouze s nastavenou zménou rychlosti)
if( lodraz )
setPozice( xn, yn );
}

/***********************************************************************
* @return Ndzev instance

()

public String toString()
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return ndzev;

/*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Nastavi souradnice ve dvojité presnosti a posune instanci
* @param x Nastavovand vodorovna pozice
* @param y Nastavovand svisla pozice
Y
void setPozice( double x, double y )
{
super.setPozice( (int)x, (int)y );
this.x = x;
this.y = y;

/** {@inheritDoc} Sebeobrana proti opomenuti. */
public void setPozice( int x, int y ) {
throw new UnsupportedOperationException(
"\nPozici je treba nastavovat s parametry typu double" );

//== TESTY A METODA MAIN

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k******************************************

* Testovaci program - vygeneruje novou sadu molekul a spusti animaci
* jejich pohybu.
7/
public static void test()
{
new BrowntvPohyb();
}
/** @param args Parametry prikazového rédku - nepouZivané */
public static void main( String[] args ) { test(); }

213. Tak tento program hyl piece jenom trochu delSi, a budu si jej proto muset
pomaliéku a v klidu projit.

Mél bych pro tebe jesté jednu ukdzku definice fondu, i kdyZ trochu nestandardniho.

Je souddsti zavérecného piikladu ke kapitole Horky brambor (Retéz odpovédnosti —

Chain of Responsibility), za¢inajici na strané 361, a jeji zdrojovy kod najdes ve vypi-

su 27.3 na strané 309.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Fond pouZzijeme tehdy, je-li vyhodnéjsi pouZitou a nyni jiZ nepotfebnou instan-
ci uschovat a v pfipadé potreby ji opét ,reinkarnovat® (oZivit), nez ji zahodit
a posléze vytviret novou.
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Pfedchozi podminku spliiuji instance, jejichZ vytvoreni je néjakym zpusobem
,drahé“ — napf. zabird mnoho ¢asu.

Fond pouzijeme také tehdy, potfebujeme-li pocet vytvarenych instanci omezit,
tj. v situacich, kdy je vyhodnéjsi, aby vldkno na uvolnéni pravé pouZivané
instance pockalo, nez aby se pro né&j vytvifela novd.

Fond muZeme definovat jak s omezenou, tak s neomezenou kapacitou.

Pfi neomezené kapacité fondu musi omezeni vyplyvat z povahy aplikace.

Fond nepatii mezi vzory z GoF.
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Prilis mnoho instanci
(Musi vaha - Flyweight)

Uéel

Implementace

P¥ikiad — hra Diamanty
Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Vzor oznacovany jako Musi vdaba pouzivime ve chvili, kdy feSeni problé-
mu vyZzaduje vytvofeni zna¢ného mnozstvi objektti. Ukazuje, jak je mozné
toto mnoZstvi snizit tim, Ze misto skupiny objekti s podobnymi charakte-
ristikami pouZijeme jeden sdileny objekt tak, Ze z né&j vyjmeme &ist jeho
stavu, kterd odliSuje jednotlivé zastupované objekty, a volané metody se
tyto informace v pifipadé potieby dozvédi z vnéjsiho zdroje prostiednictvim
svych parametra.

1 Definice v GoF: Use sharing to support large numbers of fine-grained objects efficient-
ly. — Diky sdileni umoziiyje efektivni podporu velkého mnoZstvi drobnych objektt.
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S vyjimkou jedindcka jsme doposud hovorili o vzorech, které nebyly uve-

g deny v GoF, a fada puristu je proto za opravdové navrhové vzory nepo-
vazuje. Od této chvile se budeme zabyvat témér vyluéné navrhovymi
vzory popsanymi v GoF.

Ucel

214. Probrali jsme nula instanci, jednu instanci, konecny pocet instanci, takze ted’
zhyva nekonecny pocet instanci.

Nejsi tak daleko od pravdy. Ted bych ti chtél ukdzat, jak lze postupovat, pokud by

pii klasickém postupu vzniklo piili§ mnoho instanci, pficemZz ono ,pfili§ mnoho*

muZe byt jednou sto tisic a podruhé jenom 100 nebo jest€é méné.

215. Nadhod’ zase néjaky piiklad, at se Iépe orientuji.

V GoF je pouziti tohoto ndvrhového vzoru demonstrovino na piikladu formatované-
ho textu. V ném by si kazdé pismeno mé€lo nést informaci nejenom o svém kodu
a umisténi v textu, ale také o svém pismu, jeho velikosti, fezu (obycejné, polotuc¢né,
tuéné, kurziva, ...), barvé a dalsich charakteristikdch, které ovliviiuji jeho vzhled.

Implementace

216. Kdybych si tohle mél o kazdém pismenu pamatovat, tak bych asi u delSich
dokumentii s paméti nevystacil. Jak z toho tedy mohu vybruslit?

Rozdélis informace do dvou skupin: na ty, které se pro kazdou instanci li§i, a na ty,
které mohou jednotlivé instance mezi sebou sdilet. Misto instanci pro kazdy jednotli-
vy vyskyt daného objektu (mohli bychom je nazyvat virtudini instance) pak definu-
je$ pouze instance charakterizované jednotlivymi hodnotami sdilenych informaci
a kazda z nich bude zastupovat nékolik objektu (virtudlnich instanci) soucasné.

Informace z prvni skupiny, tj. informace, jimiZ se jednotlivé instance lisi, budes zis-
kavat z okolniho programu a predavat je metoddm skutecné vytvofenych instanci
napf. jako parametry.

217. Obavam se, Ze jsem opét viibec nic nepochopil. Zkus to vysvétlit jesté jednou
na néjakém prikladu.

Zustal bych na chvilku jesté u téch znakt. V dokumentu byva velké mnoZzstvi znakd,

ale vSechny znaky jsou vybiriny z pomérné malé mnoZiny znaki v kédové tabulce.

MuZeme proto mit jeden objekt pro kazdy znak z kédové tabulky — kod znaku bude

tedy predstavovat vnitin{ stav daného objektu.

Ve chvili, kdy je tfeba néktery znak vykreslit, poZzdddm objekt odpovidajici tomuto
znaku, aby znak vykreslil. Pfitom mu prozradime, na které pozici jej ma vykreslit —
pozice zobrazovaného znaku je jeho vné&jsi stav.
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Jakmile je znak zobrazen, nebudeme dany objekt jiZ pro tento konkrétni znak potre-
bovat, a muzeme proto objekt odlozit a pouZit jej pro dalsi znak se stejnym kodem,
ktery se vSak bude nejspi§ zobrazovat nékde Gplné jinde.l

218. Mam to tedy chapat tak, Ze takova instance je zasobarna informaci o néja-
kém objektu, ale Ze uchovava méné informaci, nez byva potfeba. Zbylé infor-
mace ji pak pfedame az tehdy, kdyzZ ji posilame néjakou zpravu, a proto vola-
me jeji metodu.

Lépe bych to nefekl. Ucené knihy hovoif o vnésim a vnitinim stavu dané instance.

Vnitfn{ stav je to, co si o sobé dand instance pamatuje sama — v nasem piipadé to

mohl byt napf. kod znaku, jeho podoba, jeho rozméry apod. Vnéjsi stav je pak cha-

rakterizovan informacemi, které si o sobé instance nepamatuje a dozvidd se je na
posledni chvili. V nasem poslednim ptikladu to napf. mohla byt pozice znaku.

219. Takze pii pouZiti vzoru Musi vdha vlastné definujeme misto pivodnich skupin
objektii s néjakou spolecnou viastnosti pouze takové jejich zastupce, z nichz
kaZdy zastupuje celou skupinu. Nemusime pak vytvaret instance vSech objek-
ti dané skupiny.

Rik4s to pomérné piesné. Pouze bych nepouZival termin zdstupci, aby se nim neplet-

li s objekty, o nichZ hovoii navrhovy vzor Zdstupce. Rikejme jim reprezentanti sku-

piny objektt.

Tito reprezentanti musi definovat své metody tak, aby jim bylo moZno v parametrech
predat informace, které navzdjem odlisi jednotlivé zastupované instance. Zastupujici
instance pak bude védeét vse, aby se mohla chovat presné tak, jak by se méla chovat
zastupovand instance.

220. Nekomplikuje se vyvoj aplikace tim, Ze reprezentanti musi své metody defino-
vat jinak, neZ by je definovaly reprezentované objekty?

Zalezi na tom, kdy se rozhodne$ reprezentanty zavést. Bude-li to hned v pocitku

navrhu, pak budes$ vSude hned od pocitku pocitat s rozhranim onéch reprezentantu

a zadné komplikace by vzniknout nemély.

Pokud ale to, Ze objektti bude na tvé moznosti pfili§ mnoho, zjisti§ az uprostied praci
na aplikaci a bude§ vzor Mus? vdba aplikovat az dodate¢né, vyjde to drdZ, protoze
bude$§ muset ménit rozhrani, a to je vZdy nanejvys nepiijemné.

Priklad — hra Diamanty

221. Zacina mi to byt jasné. Ted’ by to chtélo jesté néjaky priklad, ktery si mohu
doopravdy vyzkouset.

UkdZu ti pouZiti tohoto ndvrhového vzoru na jednodussim piikladu, neZ je vyse zmi-

flovany textovy procesor. Dopredu bych chtél jen upozornit, Ze tento piiklad nenf

1 Setkal jsem se s nékolika lidmi, ktefi povaZovali tento piiklad za 3patny, protoZe se domni-
vaji, Zze dany problém ani jinak slusné fesit nejde. To vds ale napadne aZ ve chvili, kdy mdte
OOP ,pod kuzi“. Programdtofi, ktefi si OOP jesté neosvojili, fesivali tento problém vétsinou
tak, Ze jednotlivé znaky nedefinovali jako objekty.



Popis hry
Diamanty

Moiné
zplisoby
reprezentace
diamant(i

Proc neni
nejlepsim
fesenim Fond

174 CAST 2 - Ovliviujeme pocet instanci

nutno fesit pomoci vzoru Musi vdha, ale na tomto prikladu si muze§ vyzkouset, jak
takovy vzor aplikovat v situaci, kdy by jiné feSeni bylo vzhledem k dostupnym zdro-
jam prili§ ndroc¢né.

Kdysi jsme s détmi v krouzku programovali hru nazvanou diamanty. Jeji podstata spo-
¢ivala v tom, Ze Sachovnice o rozméru 8 x 8 poli byla zaplnéna nihodné rozmisteé-
nymi obrazci predstavujicimi pomyslné diamanty sedmi druhu (viz obr. 13.1). Cilem
hrace bylo prohodit diamanty na dvou vodorovné nebo svisle sousedicich polich tak,
aby jeden ¢i oba prohazované diamanty utvorily po prohozeni se svymi sousedy tro-
jici (pfipadné ¢tvetici ¢i pétici) vodorovné ¢i svisle sousedicich diamantt. Sousedici
shodné diamanty pak byly z Sachovnice odstranény (zvedly bodovy zisk hrice). Na
uvolnéné misto se protlacili jejich horni sousedé, na jejich misto jejich sousedé a tak
ddle. Uvolnéna mista pii hornim okraji Sachovnice pak byla zaplnéna nihodné vybra-
nymi diamanty.

i |

Obrazek 131
Deska s obrazci predstavujicimi rlizné druhy diamantu

222. Princip hry chapu, ale nevidim tam ty mouchy.
Musi vahu jsme aplikovali na ty diamanty. Diamanty na Sachovnici jsme totiZz mohli
reprezentovat dvéma zpusoby:

B Kazdy diamant predstavuje samostatny objekt, ktery vi, jak vypada (4. jak se
md nakreslit). KdyZ jej mdme umistit na Sachovnici, vytvofime novou instanci.
KdyzZ jej z Sachovnice odstranujeme, pfedidme instanci spravci pameéti, ktery ji
v pithodnou dobu definitivné zrusi.
B VyuZijeme vzor Musi vdha a budeme vSechny diamanty jednoho druhu repre-
zentovat stejnou instanci, které budeme prubézné fikat, kde se ma nakreslit.
Sta¢i ndm proto pouze tolik objektl, kolik je raznych diamanth.
223. Piipada mi, Ze jsi v tom prvnim FeSeni instancemi pfili$ hyfil — vidyt jsi mohl
pouzit fond, o némz jsme pired chvili hovofili.
Mohl bych sice vytvorfit fond diamant, ale nenf to tak jednoduché, jak by se na prvni

pohled zddlo. Nase Sachovnice md 8 x 8 = 64 poli. ProtoZe teoreticky miZe vznik-
nout takové usporadani, kdy témér 3/4 Sachovnice budou pokryty diamanty stejného
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druhu, musel bych mit fond, ktery by byl schopen uchovavat od kazdého druhu dia-
mantt potiebny pocet instanci. Ve srovndni s jinymi aplikacemi to sice neni nijak
zavratny pocet, ale pro nasi potiebu je to prece jenom zbyte¢né mnoho.

224. Chces tedy fict, Ze jsi misto (3/4) * 64 * 7 = 336 instanci vystacil pouze se sedmi.
Zapomnél jsi zapocitat jesté instanci predstavujici prazdné policko, ale jinak m4s vcel-
ku pravdu: misto tisich prubézné vznikajicich a zanikajicich instanci nebo zdsobniku
na pfiblizné 400 instanci jsme vystacili s osmi instancemi diamantu.

225. 400 instanci sice neni tak moc, ale beru to jako piiklad postupu, ktery by se
mi mohl hodit v jinych aplikacich. Ted’ mi ukaz, jak jste to délali.

Vyuzili jsme toho, Ze kdybychom definovali kazdy diamant jako samostatnou instan-
ci, tak by se jednotlivé instance diamantu stejného druhu lisily pouze svymi soufad-
nicemi. Rozhodli jsme se proto ponechat informaci o tvaru diamantu jako jeho wvniti-
ni stav, ktery si kazdy diamant pamatuje, a informaci o jeho soufadnicich zavést jako
jeho vnéjsi stav, ktery mu okolni objekty preddvaji pfi zasilani poZadavku na jeho pre-
kresleni. Kdo bude chtit po diamantu, aby se nakreslil, bude mu muset pfedat kromé
kreslitka i soufadnice, na nichZ se ma dany diamant nakreslit.

226. Aha. Pak jste opravdu mohli definovat pro vSechny diamanty stejného druhu
jejich spoleéného reprezentanta, ktery na poZadani nakreslil kaZdého z nich.
MiiZe$ mi ukazat implementaci tiidy diamanti?

Pfi implementaci tfidy Diamant jsme spojili dohromady dva ndvrhové vzory: Musi vdabu

a Vyctovy typ. Protoze jsme znali pfesny pocet budoucich instanci, a dokonce jsme

veédéli, které to budou, definovali jsme je jako instance vyc¢tového typu. A protoZe se

jednotlivé instance liSily vlastné pouze tim, jak se kreslily, tj. lisily se jednou pouZitou
metodou, pouzili jsme funkéni vyc¢tovy typ, v némz si kazda instance definuje svoji
vlastni verzi kreslici metody.

Ve vyctovém typu diamantd jsme definovali vefejnou abstraktni metodu
nakresli(int,int,Kreslitko), kterou kazda z jeho instanci (tj. kazdy druh diamantu)
implementuje po svém. Jak vidi§, oproti standardnim kreslenym objektim, kterym
Zadatel o jejich prekresleni dodd pouze kreslitko, jimZ se nakresli (vSe ostatni si musi
objekty pamatovat), musi Zadatel o piekresleni diamant predat piekreslujici metodé
nejenom kreslitko, ale také soufadnice pravé kresleného objektu. V prubéhu prekres-
lovani celé Sachovnice bude proto kreslici metoda kazdého druhu diamant volana
vicekrat, pokazdé s jinymi soufadnicemi.

2217. Zacina mi to hyt jasné. Ted’ uz hych si takovy typ skoro troufal definovat sam.
Pro jistotu ale pfece jenom poZadam o zdrojovy kod tebe.

Definici tfidy Diamant si muZze§ prohlédnout ve vypisu 13.1.
Vypis 13.1: Definice tFidy Diamant
package rup.cCesky.vzory._ 13 muSi_vdha.diamanty;

import rup.Cesky.tvary.Barva;
import rup.cesky.tvary.Kreslitko;
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import java.util.Random;
import static rup.Cesky.tvary.SpravcePldatna.SP;

/*******************************************************************************
* Instance tridy diamant predstavuji jednotlivé typy diamantu,
* které se mohou vyskytovat na hraci desce. Umé&ji jenom jediné:
* na pozadani se namalovat na zadaném policku.
&y
public enum Diamant
{
//==HODNOTY VYCTOVEHO TYPU
/** Prazdné policko. */
NIC {
public void nakresTi( int x, int y, Kreslitko k ) {}

o
/** Modry Ctverec. */
CTVEREC {
public void nakresli( int x, int y, Kreslitko k ) {
int M1 = MODUL / 6;
int M2 = MODUL - 2*M1;
k.vyplnRam( x+M1, y+M1, M2, M2, Barva.MODRA );
}
o
/** Cervend hvézda s prihlednym stredem. */
HVEZDA {
public void nakresTi( int x, int y, Kreslitko k ) {
int M = MODUL;
int M2 = MODUL / 2;
int M3 = MODUL / 3;
k.vyplnPolygon(
new int[] { x+M2, x+M, x, XM, X, X+M2 },
new int[] { vy, y+M, y+M3, y+M3, y+M, y ’,
Barva.CERVENA );

}
1.
/** Cerny kruh. */
KOLO {
public void nakresTi( int x, int y, Kreslitko k ) {
k.vypliiOvél( x, y, MODUL, MODUL, Barva.CERNA );
}
o
/** Fialové "X". */

X |
public void nakresli( int x, int y, Kreslitko k ) {
int M1 = MODUL / 4;
int M2 = MopuL / 2;
int M3 = 3*MODUL / 4;
int M4 = MODUL ;

k.vyplinPolygon(
new int[] { x+M1, x+M2, x+M3, x+M4, x+M3, x+M4,
X+tM3, x+M2, x+M1, X, X+M1, x b o
new int[] { y, y+Ml, vy, y+ML, y+M2, y+M3,
y+M4, y+M3, y+M4A, y+M3, y+M2, y+M1 ),
Barva.FIALOVA );
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/** Sedomodré "+". */

PLUS {
public void nakresli( int x, int y, Kreslitko k ) {
int M1 = MODUL / 3;
int M2 = 2*MODUL / 3;
int M3 = MODUL;

k.vypTnPolygon(
new int[] { x+M1, x+M2, x+M2, x+M3, x+M3, x+M2,
xtM2, x+M1, x+M1, x, X, x+tM1 },
new int[] { vy, Yo y+M1, y+M1, y+M2, y+M2,
y+M3, y+M3, y+M2, y+M2, y+M1, y+M1 },
Barva.OCELOVA );

}.
/** Zlaty (okrovy) kosoltverec. */

KOSOCTVEREC {
public void nakresli( int x, int y, Kreslitko k ) {
int M1 = MobuL / 2;
int M2 = MODUL;
k.vypTiPolygon(
new int[] { x+M1, x+M2, x+M1, x ’,
new int[] { vy, y+M1, y+M2, y+M1 },

Barva.ZLATA );
}
bo
/** Dva zelené rovnoramenné trojuhelniky obracené k sob& vrcholy. */
MOTYL (
public void nakresli( int x, int y, Kreslitko k ) {
int M1 = MobuL / 2;
int M2 =  MODUL;
k.vyplnPolygon(
new int[] { x, x*MI, x+M2, x+M2, x+M1l, x },
new int[1 { y, ytMI, vy, y+tM2, y+M1, y+M2 |,
Barva.ZELENA );

lE

//== KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY
private static final Diamant[] DRUH = Diamant.values();

/** PoCet druhl diamantl vCetné prazdného. */
private static final int DRUHU = DRUH.length;

private static int MODUL = SP.getKrok();

/** Generator ndhodnych Cisel. */
private static final Random RND;
static {
if( Hra.DEBUG > 0 )
RND = new Random(Hra.RND_SEED); //zadané provérené semeno
else
RND = new Random(); //n&hodné semeno odvozené z casu

//== OSTATNI METODY TRIDY
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/=

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k**************************************************

* Vrdti nahodny index dal8iho diamantu, pricemZz nikdy nevraci index
* diamantu NIC.
&y
public static int dal§ilndex() f{
return RND.nextInt(DRUHU-1)+1;
}

/***************************************************************************

* Vrati nahodny diamant, pricemZ nikdy nevraci diamant NIC.
&y
public static Diamant dalSi() {
return DRUH[ dal$iIndex() 1;
}

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Nakresli dodanym kreslitkem zadany druh diamantu
* na policko o zadanych polickovych souradnicich.
=
public static void nakresli( int index, int xp, int yp, Kreslitko k )
it
int x = MODUL * xp;
int y = MODUL * yp;
nakres1iB( index, x, y, k );

/***************************************************************************

* Nakresli zadany druh diamantu dodanym kreslitkem
* na zadané bodové souradnice.
&
public static void nakresliB( int index, int xb, int yb, Kreslitko k )
{
Diamant d = DRUH[ index 1;
d.nakres1i( xb, yb, k );
}

ABSTRAKTNT METODY

/***************************************************************************

* Nakresli diamant dodanym kreslitkem na zadané bodové souradnice.

* @param xb Vodorovna bodovd souradnice

* @param yb Svislé bodovéd souradnice

* @param k Kreslitko, pomoci néjZ se md diamant nakreslit.
&/

abstract void nakresli( int x, int y, Kreslitko k );

228. Vidim, Ze jste diamanty mohli kreslit dvéma zpusoby: bud’ jste oslovili pfimo

diamant neho jste mohli pouzit metodu tfidy.

Rizné My jsme nakonec ulohu fesili n€kolika zptsoby. Tento piiklad ale nenf tak vyznam-
Pistupy,  ny, abych je tu vSechny rozebiral. M4s-li chut, zkus alternativni pfistupy a muzes je
porovnat.

rlizna feseni
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Pfizndm se, Ze jsem se puvodné chtél k obéma moZnostem vratit v kapitole Vyberte si,
jak to chcete (Strategie — Strategy) na strané 415, v niz budeme probirat ndvrhovy vzor
Strategie, jenz se zabyva pravé feSenim situaci, kdy je mozno zadanou ulohu fesit
nékolika zpusoby a nelze obecné fict, ktery je ten nejlepsi. Vycerpal jsem ale stranky
povolené nakladatelem, takZe pfipadné experimenty zbudou opravdu na tebe.

229. No dobra. Vratim se tedy k diamantiim. Zatim jsi je definoval. Jesté mi ukaz,
jak jsi je pouzival.

Tim, Ze jsme misto vytvofeni nové instance pro kazdy jeden diamant na desce zaved-
li spole¢ného reprezentanta pro vsechny stejné vypadajici diamanty, jsme si usetfili
prdci i v jiném sméru: pfi testovani, zda dva diamanty na desce vypadajf stejné, jsme
nemuseli pouZivat metodu equals(0bject), ale mohli jsme se omezit na prosté porov-
navani odkazu, protoZe viechny stejné vypadajici diamanty byly reprezentovany stej-
nym reprezentantem.

Jinymi slovy: protoZe tato aplikace se vétSinou soustiedila na vzhled diamantt, umoz-
flovala nam definovat pfevdZznou vétSinu potiebnych operaci s diamanty pomoci ope-
raci s jejich reprezentanty. Vnéjsi stav, tj. pozici instance na desce, jsme jejimu repre-
zentantu museli prozradit pouze ve chvili, kdy jsme po ném chtéli, aby instanci
nakreslil. Ve zbytku aplikace jsme vnéjsi stav zndt nepotiebovali, protoZe nds zajimal
pouze vzhled, ktery byl vnitfnim stavem instanci, a zdstupci jej proto znali.

Jak se muZe§ presvédcit ve vypisu 13.2 ve tfid& DeskaDial, kterd méla na starosti
modelovani situace na desce s diamanty, pouze jsme porovndvali, zafazovali a vyfa-
zovali odkazy na instance reprezentanti. Metodu reprezentanta, které doddvame
v parametru vngjsi stav, voldme pouze jednou v metod¢€ nakresli(Kreslitko).

Tim, Ze jsme misto plnohodnotnych instanci pouZili jejich reprezentanty, jsme pouZi-
té algoritmy zefektivnili. To se ti pfi vhodné definici reprezentanti mtze pii pouZi-
vani tohoto vzoru také podafit.

Vypis 13.2: Trida DeskaDia

package rup.cesky.vzory. 13 muSi_vdaha.diamanty;
import rup.cesky.tvary.Kreslitko;

import static rup.Cesky.tvary.SprévcePlétna.SP;
import static rup.Cesky.vzory. 02 poCty.diamanty.Diamant.NIC;

/*******************************************************************************
* Instance tridy DeskaDia predstavuje hraci desku, na niZ leZi diamanty,

* které se maji vhodnym prohazovanim odebirat.

* Instance ridi veSkeré operace, které na desce probihaji.

7/

public class DeskaDia implements IDeska

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

1 DeskaDia neni deskou hlavniho feckého boha, ale deskou, v niZ jsou piimo objektové
reprezentace diamant(. Vedle ni se bude hovofit o tiidé Deskalnt, v niZ jsou diamanty
reprezentovany pouze svymi celo¢iselnymi indexy.
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private final Diamanty diamanty; //Instance ridici celou hru
private final Diamant[][] deska; //Deska s diamanty

private final boolean[]J[] vyhodit; //Priznaky odstrafovanych diamantd
private final Animdtor animdtor //Animdtor majici na starosti

= new Animator(); //plynuly pohyb
//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCT
private int ROZMER; //PoCet radku, resp. sloupcl desky.
private int MODUL ; //Velikost jednoho policka
private boolean hra = false; //Indikdtor toho, zda se teprve pFipravuje

//vychozi podoba desky (false), nebo zda se jiZz doopravdy hraje (true).
//0vliviuje predev§im nac¢itani bodd po odstranéni n-tic diamant.

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori novou desku a zaplni ji diamanty tak, aby na ni nebyly

* trojice v radé Ci sloupci sousedicich diamantd stejného druhu.

* Deska Jje reprezentovdna matici zdstupcd diamantt daného vzhledu.

3+

* @param diamanty Instance ridici celou aplikaci
=Y
public DeskaDia( Diamanty diamanty )
{
this.diamanty = diamanty;
ROZMER = diamanty.getRozm&r();
MODUL = diamanty.getModul();
deska = new Diamant[ROZMER][ROZMER];
vyhodit = new boolean[ROZMERI[ROZMER];

//Zapln desku ndhodné vybranymi diamanty
for( int xp = 0;  xp < ROZMER;  xp++ ) {
for( int yp = 0;  yp < ROZMER;  yp++ ) {
deska [xpllyp] = Diamant.dal3$i();
}
}
odstranTrojice( false );

hra = true;
if( Diamanty.LADIM > 0 )
tiskniDesku( "Zkonstruovand" );
}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Vrati polickovy rozmér desky, tj. pocCet poli v Fadé&, resp. sloupci.
*
* @return Rozmér desky
&/
public int getRozmér()
{
return ROZMER;
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/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***********************************

* Nakres1i desku dodanym kreslitkem.
*
* @param kreslitko Kreslitko, kterym se méa deska nakreslit.
R/
public void nakresTi( Kreslitko kreslitko )
{
for( int xp=0;  xp < ROZMER;  xp++ )
for( int yp=0; yp < ROZMER;  yp++ ) {
deskalxpllypl.nakresli( xp*MODUL, yp*MODUL, kreslitko );
}
animdtor.nakres1i( kreslitko );

/***************************************************************************

Prohodi diamanty na oznacenych dvou polich a zkontroluje vysledek.
Nedo$lo-11 k ustaveni trojice, vrédti ptvodni stav.

DoSlo-1i k ustaveni trojice, odstrani z desky vSechny nové vytvorené
n-tice, obsah desky sesype a uvolnéna mista nahradi novymi diamanty.

@param xpl Vodorovna polickova souradnice prvniho diamantu
@param ypl Svisld polickovéd souradnice prvniho diamantu
@param xp2 Vodorovna polickova souradnice druhého diamantu
@param yp2 Svisld polickové souradnice druhého diamantu

/

public void prohod( int xpl, int ypl, int xp2, int yp2 )

{

T S S S

if( Diamanty.LADIM > 0 )
tiskniDesku( "Pred prohozenim" );

Diamant prvni = deskalxpl][ypll;

Diamant druhy = deskalxp21Lyp2];

deskal[xpl]Lypl]l = druhy;

deskalxp2]lyp2] = prvni;

if( Diamanty.LADIM > 0 )
tiskniDesku( "Po prohozeni" );

SP.prekresli();

if( odstrainTrojice( true ) == 0 ) {
deskalxplllypl]l = prvni;
deskalxp2]1Lyp2] = druhy;

}

SP.prekres1i();

}

//= SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Odstrani z desky vSechny trojice vodorovné, resp. svisle sousedicich
* diamant( stejného druhu (tj. se stejnymi indexy).
/)
private int odstraiTrojice( boolean pomalu )
{
int ret = 0;
int body;
while( (body = provéFRadky() + provéFSloupce()) > 0 ) {
ret += body;
if( hra )
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diamanty.pridejBody( body );
if( pomalu )
sesypAnimované();
else
sesyp();
}
return ret;

/***************************************************************************

* Zkontroluje, zda v rddcich nejsou trojice ¢i vice-tice
* stejnych diamant a vrati pocet diamantt, které se v nich vyskytuji.
* Zapamatuje si, které diamanty se vyskytuji v nalezenych n-ticich.
*
* @return PoCet diamantt vyskytujici se v trojicich a viceticich.
&y
private int provérRadky()
{
int ret = 0;
if( Diamanty.LADIM > 0 )
tiskniDesku( "Pred kontrolou sloupcd" );
//Cyklus pres vSechny radky
for( int yp = 0; yp < ROZMER;  yp++ ) {
Diamant posledni = deskal[1]lyp]J;
//ProtoZe diamanty jsou reprezentovény zastupci,
//mohu shodnost obrazcd testovat jako shodnosti instanci zastupcu
boolean dvojice = (deska[0][ypl == posledni);
//n-tice nemuZe konc¢it driv neZ ve druhém sloupci
for( int xp = 2;  xp < ROZMER;  xp++ ) {
Diamant novy = deskalxpllypl;
if( novy == posledni ) { //Posledni dva se shoduji
if( dvojice ) { //Shodovaly se i predchozi dva => trojice
int poCet = oznac¢VodorovnouNtici( xp-2, yp );
ret += pocet;
xp += pocCet-3;
dvojice = false;

continue;
} else {
dvojice = true; //Je shodny s predchozim
continue; //Posledni == novy =>
} // => Prirazeni 1ze preskoCit
} else {
dvojice = false; //Posledni dva testované netvori dvojici
}
posledni = novy; //Nyni novy bude pristé posledni

}
return ret;

}

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*
* Zapamatuje si, které diamanty tvori vodorovnou n-tici stejnych diamantu,
* jez zaCind vlevo na zadanych souradnicich,

a vrdti pocet jejich prvka.

*
*
* @param xp Vodorovné souradnice prvniho prvku
* @param yp Svisléa souradnice prvniho prvku

*
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* @return PocCet diamantt v n-tici
=Y
private int oznacVodorovnouNtici( int xp, int yp )
{
int ret = 0;
Diamant diamant = deskalxpJllyp]l;
//ProtoZe diamanty jsou reprezentovény zdastupci,
//mohu shodnost obrazcd testovat jako shodnosti instanci zastupcd
while( (xp < ROZMER) && (deska[xpllyp] == diamant) ) {
vyhodit[xpllypl = true;
xp++;
ret++;
}
return ret;

/'k*'k*'k*'k********************************************************************

* Zkontroluje, zda v sloupcich nejsou trojice C¢i vice-tice

* stejnych diamantt a vrédti pocet diamantu, které se v nich vyskytuji.
* Diamanty vyskytujici se v nalezenych n-ticich (i vodorovnych)

* nahradi diamantem NIC.
*
*
*

@return PoCet diamant( vyskytujici se v trojicich a viceticich.
/
private int provérSloupce()
{
int ret = 0;
if( Diamanty.LADIM > 0 )
tiskniDesku( "Pred kontrolou sloupct" );
//Cyklus pres v3echny sloupce
for( int xp = 0;  xp < ROZMER;  xp++ ) {
Diamant posledni = deskalxp][11];
//ProtoZe diamanty jsou reprezentovény zdastupci,

//mohu shodnost obrazclt testovat jako shodnosti instanci zastupcu

boolean dvojice = (deskalxp][0] == posledni);
//n-tice nemtZe konCit driv neZ ve druhém sloupci
for( int yp = 2;  yp < ROZMER;  yp++ )

Diamant novy = deskalxplLlypl;

if( novy == posledni ) { //Posledni dva se shodujfi

if( dvojice ) { //Shodovaly se i predchozi dva => trojice

int poCet = odstranSvislouNtici( xp, yp-2 );
ret += pocet;
yp  += pocet-3;
dvojice = false;
continue;
} else {
odstranSdruzeny( xp, yp-2 );
dvojice = true; //Je shodny s predchozim

continue; //Posledni == novy =>
} // => Prirazeni 1ze preskoCit
} else {
dvojice = false; //Posledni dva testované netvori dvojici
}
posledni = novy; //Nyni novy bude pristé posledni

//Prvky, které byly soucdsti vodorovnych n-tic
//je treba odstranit
odstrafiSdruzeny( xp, yp-2 );
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for( int yp = ROZMER-2;  yp < ROZMER;  yp++ )
odstranSdruzeny( xp, yp );
}
return ret;
}

/***************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************************

* Je-11 diamant na zadaném poli sdruZen se svymi sousedy do souvislého
* bloku, a urcCen proto k odstranéni, odstrani jej z desky.
*
* @param xp Vodorovnd souradnice testovaného pole
* @param yp  Svislad souradnice testovaného pole
&/
private void odstrafiSdruZzeny( int xp, int yp )
{
if( vyhoditlxpllyp]l ) {
deskalxpllypl = NIC;
vyhodit[xpllypl = false;

/***************************************************************************

* Dosazenim prazdnych diamantd odstrani svislou n-tici stejnych diamantu,
* kterd nahore zacind na zadanych souradnicich,
a vrati pocCet jejich prvku.

*

*

* @param xp Vodorovna souradnice prvniho prvku
* @param yp Svisla souradnice prvniho prvku
*
*
*

@return PocCet diamantd v n-tici
/
private int odstranSvislouNtici( int xp, int yp )
{
int ret = 0;
Diamant diamant = deskalxpJllypl;
//ProtoZe diamanty jsou reprezentovény zastupci,
//mohu shodnost obrazct testovat jako shodnosti instanci zastupcu
while( (yp < ROZMER) && (deskalxpllyp]l == diamant) ) f{
deskalxp]lyp] = NIC;
yp+t;
ret++;
}

return ret;

/***************************************************************************

* Projde desku a narazi-1i na volné pole, nechd sesypat vSechny
* diamanty, které se nachédzeji nad nim.
&l
private void sesyp()
{
if( Diamanty.LADIM > 0 )
tiskniDesku( "Deska pred sesypanim" );
for( int yp=0; yp < ROZMER;  yp++ )
for( int xp=0; xp < ROZMER;  xp++ )
if( deskalxpllyp] == NIC )
sesypNad( xp, yp );
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/**************k***k*k*k*k*k*k**********************************************

* Sesype diamanty nad zadanym polem, tj. posune je o jedno pole dolu.
*
* @param xp Vodorovnd polickova soufadnice zadaného pole
* @param yp Svisla polickovd souradnice zadaného pole
Y
private void sesypNad( int xp, int yp )
{
for( int iy=yp; iy > 0; iy— )
deskalxplliy]l = deskalxplliy-11;
deskal[xp][0] = Diamant.dal$i();
if( Diamanty.LADIM > 0 )
tiskniDesku( "Sesyp&no nad pozici [" +xp+ ";" +yp+ "1:" );
SP.prekresli();

/***************************************************************************
* Projde desku, a narazi-1i na volné pole, necha animované sesypat vSechny
* diamanty, které se nachédzeji nad nim.

7/
private void sesypAnimované()
{
if( Diamanty.LADIM > 0 )
tiskniDesku( "Deska pred animovanym sesypanim" );

for( int yp=0; yp < ROZMER;  yp++ )
//Nejprve preda animatoru vSechny objekty, s nimiZz je treba hybat
for( int xp=0;  xp < ROZMER;  xp++ )
if( deskalxpllypl == NIC )
pridejObjektyNadPolem( xp, yp );
//a pak jej pozadéd o to, aby je plynule posunul o pole niz
animator.spadni();

//Usadi animované diamanty do jejich cilovych pozic na desku

AnimObjekt ao;

while( (ao = animator.vydej()) != null )
deskalao.getXp()I[ao.getYp()+1] = ao.getDiamant();

/***************************************************************************

* Pridé& objekty nad zadanym (prazdnym) polem mezi ty,
které bude animator zahy presouvat do nové pozice.

* %

* @param xp Vodorovna polickovd souradnice prdzdného pole
* @param yp Svisld polickovad sourfadnice prazdného pole
Y
private void pridejObjektyNadPolem( int xp, int yp )
{
//Preda vSechny objekty nad zadanym polem animatoru
for( yp—; yp >=0; yp— ) |
animdtor.pridej( deskalxpllypl, xp, yp );
deskalxpllyp] = NIC;
}
//a k nim dal$i, nahodny objekt, ktery pricestuje na uvolnéné misto
animator.pridej( Diamant.dal$i(), xp, -1 );
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//== TESTY

/***************************************************************************

* Vytiskne na standardni vystup indexy diamantd na desce
*
* @param titulek Titulek, kterym bude vypis nadepsan
*
pué]ic void tiskniDesku( String titulek )
{ System.out.printin("\n" + titulek);

System.out.printin(" 01 2 3 4 5 6 7 8 9");
for( int yp=0; yp < ROZMER;  yp++ ) {
System.out.print(yp + ": ");

for( int xp=0; xp < ROZMER;  xp++ )
System.out.printf( "%3d", deskalxpJllypJl.ordinal() );
System.out.printin();

}

230. Pro¢ tfida implementuje rozhrani I1Deska?

To opét souvisi s ndvrthovym vzorem Strategie, jehoz aplikaci jsem ti chtél ukdzat i na
prikladu této hry. Jak jsem ale uvedl jiz v odpovédi 228, ukdzka se mi sem jiZ neve-
jde, tak to ber jako ndpovédu pro své experimenty.

231. Dobrd, az budu mit naladu, tak si zaexperimentuju. Vidim, Ze tiida pouziva
vedle tiidy Diamant jesté dalsi tiidy. MiiZe$ mi néco fict i o nich?

Ty uZ ti tu vypisovat nebudu, protoZe s probiranym navrhovym vzorem pfimo nesou-

visi. Muzes si je najit mezi doprovodnymi programy a prohlédnout si je tam.

Shrnuti — co jsme se naucili
|

Vzor Must vdaba pouZijeme tehdy, je-li Gcelné zastoupit skupinu virtudlnich
instanci jednou instanci redlnou, kterd bude schopna zastupovat kteroukoliv
z virtudlnich instanci dané skupiny — bude jejich reprezentantem.

B Charakteristiky stavu virtudlni instance je tfeba rozdélit do dvou skupin:
o interni charakteristiky, které jsou pro vsechny virtudlni instance z dané skupiny
spolec¢né, a které proto budou i charakteristikami je zastupujiciho reprezentanta,
o externi charakteristiky, které se u jednotlivych virtudlnich instanci v dané

skupiné lisi, a které se proto bude je zastupujici reprezentant dozvidat az
,na posledni chvili — napf. v parametrech svych metod.

B V programu pak budou misto virtudlnich instanci vystupovat reprezentanti
skupin, do nichZ zastupované instance patfi.

B Pii zasilani zprav virtudlni instanci, resp. jejimu reprezentantovi, je tfeba jim
néjakym zptsobem zprostiedkovat pfedani informace, o kterou ze zastupova-
nych instanci se pravé jednd.

B Nejcastéjsim zpusobem preddni téchto informaci je jejich pfedani v paramet-
rech volanych metod.

B Ndvrhovy vzor Musi vdba patii mezi vzory uvedené v GoF.
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KAPITOLA 15 Rekni, a2 to budes chtit (PFikaz — command)
KAPITOLA 16 Moc se mi v tom nehrab (Iterdator — Iterator)
KAPITOLA 17 PF¥iliS mnoho rozhodovani (Stav - State)

KAPITOLA 18 J& to umim, upFesni jen detaily
(Sablonova metoda — Template Method)

V této casti se podivime na ndvrhové vzory, které ukazuji, jak co nelépe
zapouzdrit algoritmy, tfidy nebo skupiny tiid tak, aby byl uZivatel maxi-
malné nezavisly na konkrétni implementaci, takZe by nemél mit Sanci
zaznamenat jeji piipadnou zménu. Na druhou stranu uvedené navrhové
vzory velice usnadnuji jakékoliv zmény projektu vyvolané zménénymi
pozadavky zdkaznika.






KAPITOLA 14

Pod ruce mi neuvvidis
(Zastupce - Proxy)

Uéel

Implementace

PFikiad

Shrnuti — co jsme se naucili

Struéna charakteristika vzoru!
Zavadi zastupce, ktery odstinuje objekt od jeho uZivatelt a sim fidi piistup
uzivatelll k danému objektu.

1 Definice v GoF: Provide a surrogate or placeholder for another object to control access
to it. — Poskytuje ndhradnika ¢i zastupce objektu, aby mohl Iépe ovliviiovat piistup k tomu-
to objektu.



Kategorie
zastupc:

- vzdaleny

- virtuaini

- ochranny

- chytry odkaz
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Ucel

232. K ¢éemu miiZe byt dobré, kdyZ misto s objektem komunikuji s néjakym jeho

zastupcem?

Vytvofeni zdstupce se hodi v fadé nejriznéjsich situaci. Vétsinou se vyuziva k tomu,
aby pomohl zapouzdrit implementaci nebo aby dodal néjakou pomocnou funkénost
potiebnou pro implementaci.

233. Tos‘ mi toho moc nevysvétlil — zkus to vysvétlit podrobnéji.
GoF uvadi nékolik typickych piikladt situaci, v nichZ je rozumné pouzit néjakého
zdstupce, a podle nich zdstupce i kategorizuje:

B Vzdileny zastupce (remote proxy) zastupuje objekt umistény nékde jinde —

vétsinou na jiném virtudlnim stroji (a ¢asto i na jiném pocitaci). Zprostredkovava
komunikaci mezi zastupovanym vzdalenym objektem a objekty ze svého ,okoli*.
Hlavnim ukolem vzdileného zdstupce je zapouzdiit detaily komunikace
a umoznit tak mistnim objektim komunikovat se vzdilenym objektem stejné,
jako kdyby byl objektem mistnim.

Virtualniho zastupce (virtual proxy) vyuzijeme naprf. pii vytvareni nakladnych
objektt, u kterych by bylo vhodné odlozit jejich vytvofeni na dobu, kdy budou
doopravdy potieba. Do té doby budeme vyuZivat néjakou jejich ndhrazku.

GoF uvadi priklad obrizku, ktery je velmi rozsdhly, a bylo by jej proto vhodné
nacitat pouze v piipadé, kdy bude potieba jej doopravdy zobrazit. V ostatnich
piipadech se misto n€j muze do dokumentu nakreslit obdélnik. Dokud se objekt
netiskne a ldmaci program se ptd pouze na rozméry obrizku, takovito zkratka
staCi. AZ se bude obrazek tisknout, zdstupce jej nechd nacist a vykreslit.
Ochranny zastupce (protection proxy) se pouzivd tehdy, potiebujeme-li
zatajit nékteré z dovednosti objektu.

Ochranni zdstupci jsou uzite¢ni napt. tehdy, maji-li k danému objektu razné
objekty ruzna pfistupovd prava. Pro kazdé nastaveni pfistupovych prav je
mozno definovat zvlastniho zastupce, ktery objektiim nedovoli udélat se zastu-
povanym objektem néco, na co nemaji pravo.

Chytry odkaz (smart reference) umoznuje doplnit komunikaci s objektem
o nékteré dalsi akce vhodné napf. pro zefektivnéni celkového chodu aplika-
ce, pro snazsi ladéni ¢i dalsi Gcely.

K typickym pouZitim patif zavedenf perzistentnihol objektu do paméti pii jeho
prvnim pouZiti.

GoF uvddi jesté kontrolu uzamceni objektu pfed jeho ¢tenim ¢i modifikaci
a pocitini odkazi na objekt, aby bylo moZno spravné urcit okamzik jeho
odstranéni z paméti, ale pfi programovani v Javé se k témto Gcelum pouziva-
jl jiné mechanismy.

L Jako perzistentni (= trvalé) oznacujeme objekty, které je moZno uchovat mezi jednotlivymi
spusténimi aplikace. Vétsinou se tyto objekty uklddaji do néjaké databdze nebo do souborti
na disku. Nékdy se vSak ukladaji pouze klicové informace o jejich stavu a objekt se v pii-
padé potieby na zdkladé téchto informaci vytvaii.
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Implementace

234. Jestli jsem to dobie pochopil, tak zastupce je vlastné takova obalka na
objekt, ktera si drZi odkaz na objekt a poZzadavky mu bud’ pieda, nebo je pied
piedanim jesté trochu modifikuje.

Vice méné mas pravdu. Nicméné napr. u vzddleného zdstupce je to trochu poradné

rozsahlé.

Vzdaleny zastupce

235. Kde v Javé narazim na vzdaleného zastupce?

Jak jsem fekl, pii komunikaci s objekty béZicimi na jinych virtudlnich strojich. Sou-
¢asti standardni knihovny je i skupina tfid realizujicich podporu techniky oznacova-
né RMI (Remote Method Invocation — vzdilené volani metod).

V principu jde o to, Ze mas dva objekty: server poskytujici sluzby a béZici na jednom
stroji a klienta vyuZzivajiciho téchto sluzeb a béZictho na jiném virtudlnim stroji. Na vir-
tudlnim stroji klienta proto existuje objekt zastupujici server. Ten pfebird pozadavky
na server, navazuje se serverem spojeni, pozadavky mu pfedivd, ziskdvad od ndj
vysledky a ty naopak pfedavi volajicim objektam.

Jak vis, komunikace s druhym pocitacem byva casto slozitd. O to se vsak klient nemusi{
zajimat. Oslovi zdstupce serveru, o néco jej pozadd a dostane od néj vysledek. Pro kli-
enta se tak vzdaleny server chova téméf jako lokalni, jenom mu vsechno trochu déle trva.

236. Pro¢ jenom ,,téméF jako lokalni“? Vidyt ten zastupce je opravdu lokalni
a sam jsi fikal, Ze to, Ze zastupce komunikuje se vzdalenym serverem, se kli-
ent viibec nedozvi.

To témer spociva v tom, Ze musis byt stile pfipraven na to, Ze komunikace se serve-
rem muze kdykoliv selhat. Metody zdstupce serveru proto musi byt schopny vyhazovat
i vyjimky oznamujici, Ze se zdstupci spojeni se serverem navazat nepodafilo. Klient pak
musi byt na moznost vyhozeni takovych vyjimek pfipraven a umét na né reagovat.

Podrobnéji bych se viak touto problematikou nechtél zabyvat. Kdyby ses chtél o RMI
a distribuovanych aplikacich dozvédét vic, doporudil bych ti napf. [33].

237. No dobie, necham si prozatim zajit chut. Pochopil jsem, Ze vytvaieni vzdale-
nych zastupci je prace pro profiky.

Neboj, neni to tak strasné. Piiprava knihovny vyZzaduje opravdu hluboké znalosti, ale

jeji pouziti jiz tak ndaro¢né neni. Jenom je k nému potieba vysvétlit jesté rfadu souvi-

sejicich oblasti, a na to tady opravdu neni misto. Pokud se ale do studia pustis, tak

té piislusny tutoridl vytvareni potiebnych zdstupcti nauci.

Virtualni zastupce

238. Co mi tedy povi$ o implementaci virtudlnich zastupci?
Jak jsem jiz fekl, virtudlni zdstupci se pouzivaji napt. pfi vykreslovani grafiky. Obec-
né je pouzijes tehdy, kdyZ mas objekt, jehoZ pfitomnost je moZno v fadé piipada
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jenom emulovat, tj. tvafit se, jako by objekt jiz existoval, i kdyZ ve skute¢nosti jesté
neexistuje (napf. k tomu, abych oznamil, kolik mista obridzek zabere, nemusim mit
obrazek nacteny v paméti).

Ve chvili, kdy je zastupce poziddin o vykondni operace, kterd bez redlné existence
objektu nejde vykonat (napf. ono zminéné vykresleni obriazku), tak dany objekt
vytvorii, nacte ¢i jinak zprovozni a nechd jej danou operaci vykonat.

Ochranny zastupce

239. Myslim, ze vyznam ochranného zastupce jsem pochopil. Prosté definuje pouze
takovou podmnoZinu metod zastupovaného objektu, které maji pfislusné
objekty pravo volat. KdyZ pak nékdo tuto metodu zavola, preda volani zastu-
povanému objektu a volajicimu objektu pak preda obdrzeny vysledek.

M4s pravdu. Tebou popsany postup je vhodny v situacich, kdy je opravdu dulezité, aby

volajici objekt nemohl zidnym zptusobem zavolat metody, k jejichZ volani nemd pravo.

Pouziti ochranného zdstupce je ale vhodné i v situacich, kdy neocekavas ziadné
zdludné utoky a jde ti spiSe o zjednoduseni rozhrani, aby uZivatel omylem nezavolal
metodu, kterd neni pro jeho potfeby vhodnd nebo je pfimo nebezpecna.

240. Opét pozadam o piiklad.
S détmi v krouzku jsme napf. programovali zdvody automobilu. Automobily jezdily
po silnici sestavajici ze segmentu. Tyto segmenty musely byt schopny se pii stavbé
zavodniho okruhu zaclenit do budovaného okruhu a navzdjem se na sebe napojovat
a opé€t rozpojovat.

Pfi zdvodech jsme pak ale potfebovali od segmentu pouze zjistit, kde je, kam vede
a ktery segment se na né&j napojuje. Vsechny ostatni metody ptsobily v danou chvili

spiSe jako rusivy sum. Nehledé na to, Ze rozpojeni segmentt tvoficich silnici by upro-
stfed zdvodu nebylo zddouci.

241. Stale nevidim rozdil. Postup, ktery jsem uvedl, je pouZitelny i na tyto piipady.
Je, ale v takovychto pfipadech si miiZzes pomoci zjednoduSenou konstrukci, kdy misto
plnohodnotného zdstupce predavajictho odkazy definuje$ pouze interface s pozado-
vanou omezenou mnozinou metod a misto konstruktoru pouzijes tovarni metodu,
kterd vraci objekty jako instance tohoto rozhrani.

vy

Jak zajisté odhadnes, takovéto feseni je efektivnéjsi. Za prvé dd méné prace, za druhé
s nim uSetifiS paméet (nemusi§ vytvafet obalovy objekt) a za tfeti bude jeho price
i rychlejsi, protoze se nebudes zdrZovat preddvanim pozadavku a navratovych hod-
not. Budes totiZ vzdy volat pfimo metody piislusného objektu.

242. Kdyz je tak efektivni, pro¢ je nemohu pouZit vidy?

Muzes je pouzit tam, kde neocekavas zidné nekalé imysly. Pokud bys je vSak pou-
zil nékde, kde zdleZi na bezpecnosti, mohl bys pfipadnému tutocnikovi poskytnout
informace, které bys zverejnit nechtél.
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243. Jaké?

Na rozdil od plnohodnotného zistupce toto ndhradni feSeni nijak nebrani vyuZit
reflexi a s jeji pomoci vyvolat i metody, které jsou zddnlivé skryté. Kdyby nékteré
z déti v krouzku napf. iniciativné nastudovalo pouzivani reflexe, mohlo by se seg-
mentu zeptat, jakého je skutecné typu, pretypovat jej na jeho skutecny typ a pak
v prubéhu zdvodu zdludné ménit drdhu — sobé ji zkracovat, kdeZto soupeiim pro-
dluZzovat (samoziejmé pouze pokud by byly piislusné metody z né&jakého duavodu
vefejné a tim i dosazitelné).

Vse je dusledkem toho, Ze puvodni objekt nebyl dokonale odstinén, ale pouze jsem
omezil mnozinu jednoduse dostupnych metod na metody deklarované danym roz-
hranim. Ve skutecnosti jsou vsak dostupné vSechny metody dané instance, i kdyz
vyvolani téch ostatnich da trochu vic price.

KdyZ bych misto do rozhrani ,zabalil“ objekt do jiného objektu, nemél by tuto¢nik
Sanci se na jeho skute¢nou tfidu doptat, protoZe odkaz na objekt by se mu nikdy
nedostal do ruky.

Chytry odkaz

244. Tak ted’ jsi mne dostal. Povéz mi radéji jesté néco o implementaci chytrjch odkazii.
Slou¢enim ochrannych zastupct a chytrych odkazl jsou napf. iterdtory, o kterych si
budeme vypravét v nékteré z ndsledujicich kapitol. Ty ti na jednu stranu brani pifi-
stupovat piimo ke struktufe uchovavajici zpracovavand data a na druhou stranu
mohou doplnit rozsdhlou skalu dalsi funkcnosti. O nich si budeme povidat v kapito-
le Moc se mi v tom nebrab (Iterdtor — Iterator) na stran¢ 203. Tam ti také ukdzu vse
na piikladech.

245. Smifim se s tim, Ze mi iteratory ukaze$ nékdy v budoucnu. Nemél bhys tam ale
také néco, co bys mi mohl ukazat hned ted?

Neékteré piiklady jsem uvadél jiz v pasazi, kdy jsem ti tento druh zdstupce predsta-

voval. Abys vSak nefekl, ze skudlim informacemi, priddm dalsi:

Chytry zdstupce muze napf. udrZovat pripojeni k databdzi nebo vzdilenému serveru.

Vzdy kdyz dokondci§ komunikaci, tak si nastavi néjaky limit, po ktery bude spojeni

udrzovat. KdyZ po tu dobu program na pripojeny objekt znovu neoslovi, tak spojeni

jednoduse ukonci.

Jako chytry odkaz se bude chovat kazdy virtudlni zastupce. Musi se totiz umét vzdy
rozhodnout, kdy muzZe zastupovat neexistujici objekt a kdy uz mu nezbude, nez dany
objekt doopravdy nacist.

Priklad

246. Bude tedy v této kapitole néjaky priklad?

Konkrétni priklad se zdrojovym kédem, ktery bych tu vytiskl, pro tebe a tuto kapito-
lu nemdm. Radu piiklada jsem jiZz v textu zminil, s dal$imi se seznimime v progra-
mech, které uvedeme v ramci dalsich kapitol.
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Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhovy vzor Zdstupce patii mezi vzory uvedené v GoF.

Zastupce slouZi vétsinou k lepsimu zapouzdreni implementace.

Nékdy jej pouzijeme pro zlepSeni funkc¢nosti.

GoF rozliSuje zastupce vzdilené, virtudlni, ochranné a chytré odkazy.
Vzdileny zdstupce se pouziva pfi komunikaci mezi programy na riznych vir-
tudlnich strojich.

Vzdileny zdstupce nemuze zakryt selhdni spojeni.

Virtudlni zdstupce miZe Setfit zdroje emulaci objektu. Zprovozni jej, az kdyz
uz emulace nestaci.

Ochranny zastupce zamezuje pfimé komunikaci s objektem.

Staci-li omezit mnoZinu nabizenych metod a neni-li tfeba piisné hlidat neo-
pravnéné pokusy, lze ochranného zistupce nahradit implementaci jednodu-
chého rozhrani.

Ochranny zdstupce nahrazeny implementaci rozhrani sniZuje bezpec¢nost, ale
zvySuje efektivitu.

Chytry odkaz dopliuje odkaz o dodate¢nou funkénost.
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Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Zabali metodu do objektu, takZe s ni pak lze pracovat jako s béZnym objek-
tem. To umoznuje dynamickou vyménu pouzivanych metod za béhu pro-
gramu a optimalizaci pfizptsobeni programu pozZadavkam uZivatele.

1 Definice v GoF: Encapsulate a request as an object, thereby letting you parameterize cli-
ents with different requests, queue or log requests, and support undoable operations. —
Zapouzdii pozadavek jako objekt, ¢imZz umozni parametrizovat klienty s riznymi poza-
davky, vytvafet fronty a zdznamy poZadavku a podporovat odvolatelné operace.
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Ucel

247. Pii cteni strucné charakteristiky v tivodu této kapitoly mi pfipadalo, Ze se
tento navrhovy vzor snazi délat z programu data.

To jsi docela vystihl. S podobnym piistupem se u ndavrhovych vzora obcas setkds.

Objektovi programdtofi totiz velmi casto fesi vhodnym usporfdddnim dat problémy,

které by klasicti programatori fesili néjakym programem. Data se totiZ méni mnohem

sndze nez program, takze takové feseni byva daleko sndze prizpusobitelné postupné

se ménicim pozadavkum zakaznika.

248. Takovéto zdivodnéni je sice krasné, ale pro moji jednoduchou hlavu pfili§
ohecné. Zkus ty vyhody popsat konkrétnéji.

Dobrd. Navrhovy vzor Prikaz se vétsinou vykladd na prikladu grafického uzivatel-

ského rozhrani. V dialogovych oknech se vyskytuji razné komponenty. KdyZz pfipra-

vujes napf. definici tlac¢itka, nestards se o to, jakou funkci programadtor tlacitku ve

svych oknech prifadi. Navic bude tlacitku s velkou pravdépodobnosti pfifazena v riz-

nych oknech ruznd funkce.

Teoreticky bys sice mohl definovat pro kazdé tlacitko tfidu, kterd by prekryla tu
metodu rodicovské tridy tlacitek, jez by definovala pozadovanou akci. Jenomze jak
jisté vis, funkce jednoho a téhoz tlacitka se mize v dobé Zivota programu zménit. Pri
zméné funkce tlacitka bys pak pri tomto feSeni musel nahradit puvodni tlacitko jinym,
jez by bylo instanci tiidy definujici tu spravnou reakci na stisk.

249, Jak hys tedy doporuéoval takovou situaci fesit?

Pokud bych cht€l tvirnéjsi feseni, tak bys mohl tlacitku definovat atribut odkazujici
na objekt, ktery bude védét, co se ma pfi stisku udélat. Zména funkce tlacitka by spo-
Civala pouze ve zméné hodnoty daného atributu. Ostatni charakteristiky tlacitka
(vzhled, umisténi, popisek, ...) by pfi ni mohly zistat nezménény a nemusely by se
nikam kopfrovat.!

Implementace

250. Ten objekt reagujici na stisk tlacitka je vlastné sluzebnik, ktery to tlacitko
obsluhuje.

Ano. Navrhovy vzor Sluzebnik a Prikaz jsou si velice podobné. Implementace je ¢asto
prakticky stejnd. Lisi se vlastné pouze v tom, jak k celému problému pfistupujes:

BV pripadé vzoru Sluzebnik mas na pocatku objekty, kterym chces$ zajistit obsluhu.
Obstard$ proto tiidu, jejiz instance uméji poZzadovanou ¢innost a ktera definuje
rozhrani, jehoZz implementaci bude od obsluhovanych objektt vyzadovat. Obslu-

hované instance pak pfedavas metoddm instanci sluzebnika jako parametry.

1 ZkuSeng&jsi moznd namitnou, Ze ve standardni knihovné neni pouZit vzor Piikaz, ale vzor Pozo-
rovatel. Tady musim namitnout, Ze tam jsou pouZity oba vzory soucasné. Pfi hlubsi analyze
zjistite, Ze fada ndvrhovych vzorti obsahuje ve svém ndvrhu jeden ¢i vice jednodussich vzoru.
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B V piipadé vzoru Piikaz mas na pocatku objekty (nebo také jenom ¢ast kodu),
které chces doplnit o néjakou funkénost. Definujes proto rozhrani, jezZ budou
muset implementovat tiidy, jejichZ instance by mély pozadovanou funkc¢nost
realizovat. Tyto instance pak predas puvodnim objektim jako parametry jejich
metod (resp. zavolas jejich metody v oné casti kodu).

Pro obrat, kdy instance predava volané metodé jako parametr sebe samu,

,@5 se obc¢as pouziva termin zpétné volani. Instance totiz pfeddavd sama sebe
proto, aby dand metoda posléze za néjaké predem dohodnuté situace
zavolala zpatky domluvenou metodu této instance.

To, Ze jsou si vzory Prikaz a Sluzebnik podobné, ale neznamend, Ze je tomu tak vzdy.
Existuje fada situaci, kdy pouZiti navrhového vzoru Prikaz s navrhovym vzorem Slu-
Zebnik nijak nesouvisi. V téchto situacich vétsinou opravdu potiebujes predat volané
metodé pouze odkaz na metodu, kterou bude voland metoda pfi plnéni svého tkolu
potiebovat. ProtoZe v Javé neni mozno pfedat odkaz na metodu, musime piedat
objekt implementujici rozhrani, jez deklaruje signaturu pfeddvané metody.

Priklad

251. Bude$ mit pro mne néjaky piiklad?

Dokonce mam hned dva. Prvni by ti mél byt blizky, protoZe je zabudovin ve standardni
knihovné. Jde o tfidéni poli, resp. vyhledavani v polich s vyuZitim komparatoru.

252. Ted’ mam zrovna néjaké drobné okno — mohl bys mi ten problém pfipomenout?

Tridéni poli Jednd se o metody sort a search tiidy java.util.Arrays. Potfebujes-li umét tidit pole

Popis zadani

podle raznych kritérii, resp. vyhleddvat v polich setiidénych podle raznych kritérii,
bylo by pon€kud nemoudré snaZzit se vystacit s metodou compareTo(Object), jejiz
vyhodnocovaci algoritmus bys operativné nastavoval podle aktudlniho kritéria.

Vv

Daleko vyhodnéjsi je zavolat metodu, které vedle tiidéného pole, resp. pole, v némz
vyhledavas, dodas jako dalsi parametr komparator, a ten bude umét rozpoznat, ktery
ze dvou dodanych parametrt je ten mensi a ktery ten vetsi.

253. UZ mi zaéina naskakovat. Tak mi jesté ukaz program, v némZ danou metodu
pouZijes.

Omezim se na jednoduchy AHA-priklad. Pfedstav si, Ze ma$ pole kiiZovkafskych

vyrazl, které bys potfeboval uZitecné setiidit. Pro lusténi kifZovek nenf tiidéni podle

abecedy pfili§ uzite¢né. Potfebuje$ mit pole setfidéné nejprve podle poctu pismen

a teprve skupiny vyrazu se stejnym poctem pismen dotiidit podle abecedy.

V programu, jehoZ zdrojovy kéd najdes ve vypisu 15.1, jsem abstrahoval od toho, Ze
bys tyto vyrazy mél uchovavat v prepravce, jejiz jeden atribut by obsahoval dané
slovo a druhy vysvétleni jeho vyznamu. V zdjmu co nejvetsi strucnosti jsem se ome-
zil pouze na setfidéni prislusného pole fetézct.
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Vypis 151: Trida ki1 >ovka definujici fazeni kiizovkarskych vyrazl
package rup.cesky.vzory. 14 pfikaz;

import java.util.Arrays;

import java.util.Comparator;
import java.util.Random;

import rup.cesky.spolecné.Slovy;

/*******************************************************************************
* Trida KriZovka slouzi jako knihovni trida.

&l

public class KriZovka

{
//== NESOUKROME METODY TRIDY

/***************************************************************************

* Seradi retézce v poli nejprve podle délky
* a pak podle abecedy bez ohledu na velikost pismen.
* @param ndzvy Tridéné pole
Y
public static void sefad( String[] nazvy ) {
Arrays.sort( nazvy, new
Comparator<String>() {
public int compare( String sl, String s2 ) {
int d1 = sl.length();
int d2 = s2.length();
if( dl == d2 )
return sl.compareTolgnoreCase( s2 );
else
return (dl - d2);

/***************************************************************************
* Seradi retézce v poli nejprve podle délky
* a pak podle abecedy bez ohledu na velikost pismen -
* verze pro ty, kdo nemaji rdadi anonymni tridy.
* @param ndzvy Tridéné pole
&/
public static void seradB( String[] nédzvy ) {
Arrays.sort( ndzvy, new Kompardtor() );
}

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/** Soukromy konstruktor branici vytvoreni instance. */
private KrfiZovka() {}

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

private static class Kompardtor implements Comparator<String>
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/** {@inheritDoc} */
public int compare( String sl, String s2 ) {
int dl = sl.length();
int d2 = s2.length();
if( dl == d2 )
return sl.compareTolIgnoreCase( s2 );
else
return (dl - d2);

//== TESTY

/***************************************************************************

* Test funkce metody radici texty nejprve dle délky a pak dle abecedy.
&/
public static void test() f{

final int TEXTU = 20;

final int DELKA = 20;

Random RND = new Random();

String[] pole = new String[ DELKA 1;

for( int i=0; i < DELKA;  i++ )

pole[i] = Slovy.slovy( RND.nextInt( TEXTU ) );

System.out.printin("Pred serazenim:");
for( String text : pole )
System.out.printin( text );

sefad( pole );

System.out.printIn("\nPo sefazeni:");
for( String text : pole )
System.out.printin( text );
}/** @param args Parametry prikazového radku - nepouZivané. */
public static void main( String... args ) { test(); }

254. Tady jsi ale predvedl pouze prvni polovinu, tj. definici objekti definujicich
piikaz a jejich pfedani metodé, ktera je bude pouzivat.

V predchozim piikladu jsem ti chtél hlavné ukazat piiklad toho, jak je tento vzor pou-

Zit ve standardni knihovné — konkrétn€ v metodé pro tfidéni, kterd je definovina tak,

aby nemusela pfedem zndt pravidlo, podle néhoZ objekty tfidis. Pozadovanou funkd-

nost ji proto pfedds v objektu obalujicim onen porovnavaci piikaz.

Navic jsem ti chtél pfipomenout, Ze pfi pouZiti navrhového vzoru Prikaz se casto
pouZzivaji anonymni tiidy, takZe pokud bys je nemél rdd a nepouzival je, mél by ses
jim naucit rozumét alespon natolik, abys mohl ¢ist cizi programy.

Ve standardni knihovné ale bude pouziti vzoru vzdy schovino v jejim zdrojovém

kodu. Ten je sice souddsti JDK, ale ze zkuSenosti vim, Ze zadatecnici s jeho lusténim
trochu zdpasi.
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255. TakZe v druhém piikladu mi jej jiZz pfedvedes cely?

Budu se snazit. Rikal jsem si, Ze ses s jednim pouZitim tohoto vzoru nejspis jesté
nesetkal, protoZe se o ném ucebnice vétsinou nezminuji. Tim je pouZiti vzoru Prikaz
pfi konstrukci pole metod.

256. Pole metod? To zni zajimavé a jeSté jsem o ném doopravdy neslySel. 0 co jde?
Jsou situace, kdy mas skupinu néjakych metod fesicich néjaky problém a predem
nevis, kdy bude$ kterou z nich potifebovat. Definujes si proto pole metod a podle
okamzité situace se vzdy rozhodnes, kterou z nich vybrat a aplikovat.

257. Jak se v Javé definuje pole metod? Ja myslel, Ze to nejde.

Samozfejmeé Ze to nejde. Musis aplikovat ndvrhovy vzor Piikaz a misto pole metod defi-
novat pole objektu, které implementuji rozhrani specifikujici signatury piislusnych metod.

258. Myslim, Ze bude nejlepsi, kdyZ o tom nebudeme mluvit a rovnou mi to ukazes.
Spravné. Pfipravil jsem ti jednoduchoucky programek, ktery simuluje hiazeni kostkou.

Aby byl co nejjednodussi a pouziti pole metod nebylo ,zaSuméno“ okolnim progra-
mem, nevyuzivim v ném grafiky, ale posildm obrdzek horni strany kostky jako text

do zadaného vystupniho proudu.

Jak si vSak jisté domyslis, program by se choval obdobné i v pfipadé, kdybych nahra-
dil znakovy obriazek kreslenym a misto pismen posilanych na standardni vystup
vykresloval na pliatno kolecka ¢i jiné obrazce.

Vypis 15.2: Program Kostka simulujici hazeci kostku
package rup.cCesky.vzory. 15 prikaz;

import java.io.PrintStream;
import java.util.Random;

/*******************************************************************************
* Instance tridy Kostka simuluji hédzeci kostky.

=

public class Kostka

{

//== KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY

/** Generdator ndhodnych ¢isel spolecny pro v3echny kostky. */
private static final Random RND = new Random();

/* Mozné podoby radkd na horni strané kostky. */

private static final String sO =" [\n",
s1L = "|0 [\n",
siC="] 0 |\n",
sIR = "| 0f\n",
s2 ="|0 0f\n",
sv.o= "t+----- +\n";

/** Vystupni proud, do kterého ptjdou texty urcené k zobrazeni kostky. */
private static final PrintStream OUT = System.out;
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/** Generdtor vzhledu vrchni strany kostky pri hozeni jednotlivych &isel. */
private static final IHod[] hod =
{
nult,
new IHod() { // 1
public void zobraz() { OUT.printin( sv+s0+s1C+s0+sv ); }
b o
new IHod() { // 2
public void zobraz() { OUT.printin( sv+sllL+s0+slR+sv ); }

new IHod() { // 3
public void zobraz() { OUT.printin( sv+sllL+s1C+slR+sv ); }

new IHod() { // 4
public void zobraz() { OUT.printin( sv+s2+s0+s2+sv ); |}

new IHod() { // 5
public void zobraz() { OUT.printin( sv+s2+slC+s2+sv ); }

new IHod() { // 6
public void zobraz() { OUT.printin( sv+s2+s2+s2+sv );; |}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k******************************************

* Simuluje hod Cisla, které ndsledné zobrazi Cislem a obrédzkem kostky.
7/
public void hod()
{
int ¢islo = RND.nextInt( 6 ) + 1;
System.out.printin( "Padlo ¢islo: " + Cislo );
hod[ ¢islo 1.zobraz();

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/** Rozhrani charakterizuje objekt
* vykreslujici podobu horni strany kostky. */
private static interface IHod
{
public void zobraz();
}

//== TESTY A METODA MAIN

/***************************************************************************
* Vytvori instanci kostky a vyzkou$i nékolik hodu.
&/
public static void test()
{
Kostka k = new Kostka();
for( int i=0; i < 10; i++ )
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k.hod();
}

public static void main( String[] args ) { test(); |}

259. Poiad se mi zda, Ze pouziti pfikazu switch hy bylo jednodussi.
Jednodussi by bylo pouze do té chvile, pokud bys mél zaruceno, Ze se bude neusta-

le hazet do Sesti. Hrozi-li ti ale neustdlé zmény zaddni (a to je u soucasnych zikaz-
nikl spiSe pravidlem), bude pouziti vzoru Prikaz mnohem operativnéjsi.

V predchozim piikladu byly jesté jednotlivé piikazové objekty definovdny uvnitf
generdtoru. Navrhovy vzor Prikaz ti je vsak umoznuje definovat zcela mimo genera-
tor, kterému predas pole s piislusnymi pitkazovymi objekty jako parametr. Pak budes
moci zpusob vykreslovani ménit dynamicky za chodu aplikace. To ti pitkaz switch
neumozni.

KdyzZ se jesté vratim k minulému piikladu s tfidénim, v podobném piipad€ bys mohl
tento navrhovy vzor vyuZzit k tomu, aby si uZivatel mohl vybrat tfidici algoritmus
z né€jakého seznamu a zadané pole by se sefadilo podle algoritmu vybraného zdkaz-
nikem.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Pii implementaci ndvrhového vzoru Piikaz definujeme rozhrani deklarujici
pozadovanou metodu — piikaz. Metoddm pak prediavidme instance tiid imple-
mentujicich toto rozhrani.

B Navrhovy vzor Prikaz je velice blizky ndavrhovému vzoru Sluzebnik.

B Ndvrhovy vzor Prikaz vyuZijeme v situaci, kdy potfebujeme zabezpecit moz-
nost zpétného volani.

B Dalsi oblasti pouZiti jsou situace, kdy potfebujeme volané metodé predat
metodu, kterou bude pii své prici potfebovat.

B Milo znamym pouzitim je i moZnost definice pole metod.

B Ndvrhovy vzor Prikaz patii mezi vzory uvedené v GoF.



KAPITOLA 16

Moc se mi v tom nehrab
(Iterator - Iterator)

Uéel

Implementace

Priklad

Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Zprostiedkuje jednoduchy a pfehledny zpusob sekvencniho piistupu
k objektim uloZenym v né&jaké slozité struktufe (vétSinou v kontejneru), pfi-
¢emz implementace této struktury zustane klientovi skryta.

1" Definice v GoF: Provide a way to access the elements of an aggregate object sequenti-
ally without exposing its underlying representation. — Zpfistupriuje prvky agregovaného
objektu (kontejneru), aniz by zvefejnila jeho vnitini reprezentaci.
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Ucel

260. S iteratory jsem se setkal, kdyZ jsem se uéil pracovat s riiznymi druhy kolekci.
Umim je pouZivat, ale pfiznam se, Ze jsem zcela nepochopil jejich podstatu.

Iterdtor je prostiedek fesici problém, jak zapouzdfit zptisob uloZeni objektl v kon-

tejneru a pfitom umoznit prochdzeni kontejnerem a praci s uloZenymi prvky.

M4s dejme tomu mnozinu, kam si ukladas zakazniky, kteff ti jesté nezaplatili. Jednou
za Cas potiebujes projit vsechny objekty této mnoziny a zdkaznikim, kterym vyprse-

vvvvvv

objektového programovani, nemtzes pustit zadatele k poli (pfipadné jiné datové
strukture), v némz mas zdkazniky uloZeny, protoZe bys tim prozradil zpusob imple-
mentace mnoziny, a jak vis, ten md zustat zapouzdfen.

Aby se vlk naZral a koza zustala celd, tj. aby klient mohl prochdzet mnoZinou, ale jeji
implementace pfitom zustala neprozrazend, vlozis mezi klienta a datovou strukturu,
v niZz mas objekty uloZeny, dalsi objekt. Ten bude klientovi na pozadani poskytovat
odkazy na jednotlivé uloZené objekty, aniz by mu cokoliv prozradil o zptsobu, jakym
jsou ulozZeny. No a timto objektem je iterator.

261. Takze iterator je vlastné takovy specializovany zastupce.

Dalo by se to tak fict. Mohli bychom jej oznacit jako zdstupce struktury, v niz mas ulo-
Zeny objekty, k nimZ chces zachovat piistup, aniZ bys o této struktufe cokoliv prozradil.

Implementace

262. Obavam se, Ze zavedenim iteratoru se problém zapouzdieni nevyresil. Misto kli-
entovi jsi implementaci prozradil iteratoru. Zapouzdieni je tedy stejné porusené.

Ale neni. Musi$ iterdtor definovat trochu nestandardné, aby se dostal mezi privilego-
vané tiidy, které maji pfistup k soukromym slozkdm. V jazyku Java definujes tfidu ite-
ratoru jako vnitini, v jazyku C++ ji definujes$ jako sprdtelenou.

263. Pravda, takhle by to Slo. A jaké musi mit takovy iterator viastnosti?
Iterdtor by mél mit definované pfedevsim dvé metody:
B Metodu, kterd vrati dalsi z uloZenych objekta.
B Metodu, kterd vrati informaci o tom, zda uz byly ,navstiveny“ vsechny uloZe-
né objekty nebo zda jesté zbyva néjaky ,nenavstiveny*.
Kromé toho muze mit samozfejmé fadu dalSich metod, které mohou slouZit nejriiz-
n&jsim ucelum, predevsim pak:
B k ovlivnéni prubéhu iterace (zména sméru iterace, presun ,kurzoru“, zadani
filtru, ...),
B ke zméné obsahu  kontejneru® (pridani prvku, vyjmuti prvku),

B Kk prdci s témito prvky.
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264. Rikal jsi, Ze by iterator mél mit metodu na vraceni dalSiho objektu a metodu
vracejici informaci o ukonéeni iterace. Nerekl jsi ale, Ze je mit musi. Pochopil
jsem to dobie?

Pochopil. Nejsou to vlastnosti povinné, ale spiSe bychom je mohli oznacit za typické.

Iterdtor napf. miZe tyto dvé metody sloucit do jedné a v piipadé€, Ze jiz prosel cely

kontejner, tak vrdtit misto dalsitho prvku napf. prdzdny ukazatel nul1.

Dokonce nemusi mit ani jednu z nich. Takovému iteratoru zadds operaci, kterou
chces s prvky v kontejneru provést, a on je prosté vsechny projde a danou operaci
s nimi provede. Mohli bychom o ném rict, Ze iteruje skryté.

265. A kdyz ji nechci provést se vSemi prvky?

Tak mu spolu s operaci zadas jesté filtr, ktery urci, zda se s danym prvkem ma dand
operace provadét ¢i nikoliv.

266. Vidim, Ze problematika iteratorii je mnohem rozsahlejsi, nez jsem se na
poéatku domnival.

Tak abych té dorazil, pridim ti jesté dvé informace. Prvni z nich je, Ze iterdtor nemusi
byt konecny, tj. Ze nemusi nikdy nastat situace, Ze uZz ti vSe predal. Pokud bude itera-
tor vracet napt. vysledky méfeni pfichdzejici z vnéjsitho zdroje, nemusi nikdy skoncit.
Druhou informaci, kterd by neméla zapadnout, je, Ze zkrdceny cyklus for, ktery dopl-
nila pata verze Javy, muze$ pouZit pro viechny iterovatelné tiidy, tj. pro vSechny tiidy
implementujici rozhrani java.lang.Iterable.

267. Proboha, uz s témi novymi informacemi zastav! Pojd’ se vratit na zacatek

a ukaz mi, jak Ize vytvorit tiidu s tim nejjednodusSim iteratorem.

Dobra. Ukdzu ti definici tfidy Iterovatelnépole, kterd pouze zabali pole do iterova-
telného objektu — najdes ji ve vypisu 16.1.

268. Opatrné se zeptam: je to jenom AHA-piiklad, nebo miiZe byt takovy objekt
nékdy uZiteény? Vzdyt pole je pfirozené iterovatelné.

Pro pole je sice mozno pouZit zkrdcenou verzi pitkazu for, ale nenf iterovatelné stej-

né jako jiné iterovatelné objekty. Pole totiZ neimplementuje rozhrani Iterable, proto-

Ze nedefinuje metodu iterator(). Chces-li v programu postavit pole do jedné rady

s ostatnimi iterovatelnymi objekty, musis jej takto zabalit.

269. K éemu by mi hylo takovéto ,,stavéni do Fady“ dobré?

Abys mohl jednotné zpracovavat data ziskand z raznych zdroju. Jd jsem to napf. pou-
zil, kdyZ jsem pfipravoval sady testt, z nichZ nékteré byly zaddny jako jednorozmérna
pole testovacich kroku a jiné jako textové soubory zadavanych a ocekavanych hodnot.

270. Je na té definici néco, co bych nemél prehlédnout?

Rad bych té upozornil na nékolik véci:

B Aby mohla byt pro instance na$i tfidy pouZivdna zkrdcend verze cyklu for,
implementuje tfida rozhrani Iterable.
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B Konstruktor neuklddd do atributu pfedany odkaz, ale odkaz na klon daného

objektu. Jediné tak lze zabezpecit, aby se v obalovaném poli jiz nikdo nehra-
bal. I kdyby si snad nékdo dodate¢né vzpomnél a néjakou polozku do pole
pfidal nebo ji z néj odstranil, klon to jiz nijak neovlivni.

Pokud bys ndhodou citil jako vyhodné, abys pii prachodu polem mél v kaz-
dém okamziku posledni verzi dané polozky, pak samoziejmée vytvireni klonu

opusti$ a do atributu ulozi§ odkaz na puvodni pole.

Treti moznosti je ulozit do atributu odkaz na puvodni pole a vytvaret klon az
v okamziku, kdy se konstruuje iterdtor. Iterator pak bude prochdzet polem
v podobé, kterd platila v dobé jeho zrodu.

Jaka verze je nejspravnéjsi, to zdleZi na konkrétni aplikaci.

/g Diky tomu, Ze se klon vytvaii jak v konstruktoru iterovatelného pole, tak

v konstruktoru iteratoru, je v aplikaci zbytecné ,preklonovano“. Kdybys
nékdy potfeboval vytvorit néco podobného, mél bys nejméné jedno
vytvareni klonu vyhodit. Které to bude, to zilezi na povaze aplikace.

B Trida iteratoru je definovana jako vnitini. Potfebuje byt totiZ napojena na atri-

but instance, nad nimz iteruje.

B Tiida iterdtoru je definovana jako soukromd, protoZe nikomu neni nic do toho,

jak to instance déld, Ze umi vritit iterdtor.

B Iteritor neimplementuje metodu remove (). Pfesnéji: implementuje ji, ale pouze

formdlné, aby uspokojil prekladac. Jakékoliv volani této metody vSak zpusobi
vyhozeni vyjimky.

Vypis 161: Definice tridy IterovatelnéPole

package rup.cCesky.vzory._16_iterator;

import java.util.Iterator;

/*******************************************************************************

*

*

*

*

=Y

Instance tridy IterovatelnéPole slouzi jako obdlka pole,
kterda poskytuje explicitni iterdtor.

@param <Polozka> Typ polozek uloZenych v poli

public class IterovatelnéPole<PoloZka> implements Iterable<PoloZka>

{

/=

/1=

= KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

= KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

private final PoloZkal[] pole;

/***************************************************************************
* Vytvori novou instanci, kterd bude iterovat nad zadanym polem.

* @param pole Pole, nad nimZ chceme iterovat

&y
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IterovatelnéPole( Polozkal] pole ) {
this.pole = pole.clone();
}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/**********k*k*k*k*k*k*k*k*k*k*********k*k**********************************

* Vrdti standardni iterdtor prochdazejici danym polem.
* @return Pozadovany iterdtor
=Y
public Iterator<PoloZka> iterator() {
return new IteratorPole();
}

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/***************************************************************************
* Iterdtor nad atributem jeho instance.
Y
private class IteratorPole implements Iterator<PoloZzka>
{
int index = 0;
PoloZka[] ipole = pole.clone();

/**************************************k*k*k****************************
* @return Existuje-1i jeSté néjaka nevrdcena poloZka pole
&/
public boolean hasNext() {
return (index < ipole.length );
}

/***********************************************************************
* @return Odkaz na dal3i uloZenou poloZzku
*/
public PoloZka next() f
return ipole[ index++ 1;
}

/***********************************************************************
* @throws UnsupportedOperationException - Operace neni podporovana
*/
public void remove() {
throw new UnsupportedOperationException();
}

//== TESTY A METODA MAIN

private static final Integer[] testPole = { 1, 3, 5, 7 };

/***************************************************************************
* Testovaci metoda.
/)
private static void test() {
IterovatelnéPole<Integer> ip = new IterovatelnéPole<Integer>(testPole);
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for( Integer i : ip ) {
System.out.printin("Hodnota=" + i +

, mocnina=" + i*i );
}

}/** @param args Parametry prikazového radku - nepouZzivané. */

public static void main( String[] args ) { test(); } /*-*/

271. ProtoZe tiida IterovatelnéPole implementuje rozhrani Iterable, musi
vracet iterator implementujici rozhrani java.util.Iterator. Ma smysl vra-
cet také jiny iterator?

Zalezi na tom, co si od néj slibujes. Chces-li vyuzivat dobrodini zkraceného cyklu for,

musi$ umét vracet instanci rozhrani java.util.Iterator. To ale neznamend, Ze nemu-

Ze§ vracet instanci jeho potomka, jako to ve standardni knihovné délaji seznamy,

které vraceji java.util.ListIterator. Ten umi ménit v prabéhu iterace jeji smér a umi

dokonce vklddat nové prvky pred nebo za naposledy predany prvek.

Zalezi zkratka na tom, co chces, aby tvijj iterdtor umél navic. UZiteCnym rozsifenim
se meze nekladou.

272. 1 toho, co jsi pred tim Fikal, jsem ale pochopil, Ze iterator nemusi nutné
implementovat rozhrani java.util.Iterator.

Nemusi. Nelpis-li na moznosti vyuzivani zkracené verze pitkazu for, nemusi se tvij
iterdtor na rozhrani Iterator vlibec ohliZet a muzeS pouze implementovat ducha
tohoto navrhového vzoru. Priznejme si ale, Ze tuto moZnost tvirci programu v Jave
prili§ nevyuZzivaji. Prici s instancemi tfid implementujicich rozhrani Iterator a List-
Iterator maji zazitou a nechce se jim ménit zvyky. Potiebuji-li proto definovat néja-
ky zvlastni iterdtor, definuji jej jako implementaci rozhrani Iterator.

Nicméné, jak jsem jiz fekl, neni to povinnost a i ve standardni knihovné najdes ite-
ratory, které se k rozhrani Iterator nehldsi, protoZe pochdzeji ze starSich verzi, kdy
se misto instanci rozhrani Iterator pouZivaly instance rozhrani Enumeration.

273. Jestli jsem to dobie pochopil, tak ses snazil naznadéit, Ze iteratory se pouZiva-
ji 1 k jinym téeliim neZ pouze k prohrabovani néjakych kontejneri. Mohl bys
uvést priklad néjakého takového zvlastniho iteratoru?

Takovymi zajimavé rozsifenymi iterdtory jsou napf. instance tfidy java.util.Scanner,
které slouZzi k rozd€leni vstupniho textu na jednotlivé polozky (tokens). Odstini té€ tak
od zdroje onoho textu, kterym muZe byt obycejny textovy fetézec (String), soubor ¢i
cokoliv implementujici rozhrani java.lang.Readable. Navic jsou to zdstupci onéch
potencidlné nekonecnych iteratori, kterymi jsem té pied chvili tak vydésil, protoze
napf. vstupni proudy mohou poskytovat zdanlivé nekone¢ny zdroj vstupnich dat.

274. Piemyslim nad tim, jestli by se néjak nedala oSidit nutnost definovat nepouzi-
telnou metodu remove (). Rekl bych, e takovyto iterator, ktery neumoziiuje
mazani, by mohl byt potieba docela ¢asto.

Pro tento Ucel jsem definoval abstraktni tfidu IteratorAdapter (viz vypis 16.2), kterd

definuje vzorovou verzi nepodporované metody remove (). Budes-li chtit vytvorit tfidu,
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kterd ma implementovat rozhrani Iterator, ale nebude$§ v ni chtit implementovat
metodu remove (), muzes svoji tiidu definovat jako potomka tfidy IteratorAdapter a jeji
verzi metody remove() jednoduse zdédit.

Trida IteratorAdapter implementuje ndvrhovy vzor Adaptér, kterym se budeme
podrobnéji zabyvat v kapitole Je to trochu jinak (Adaptér — Adapter) na strané 261.

Vypis 16.2: Tfida 1teratorAdapter definujici adaptér s pfeddefinovanou ,nepodporo-
vanou" metodou remove()

package rup.Cesky.vzory. 16_iterdtor;

import java.util.Iterator;

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Instance tridy IteratorAdapter slouZzi jako rodicovské tridy
* pro iteratory, které nebudou povolovat odstrafiovani prvki
* iterovaného kontejneru.

*

* @param <E> Typ prvk( iterovaného kontejneru.

&/

public abstract class IteratorAdapter<t> implements Iterator<kE>

{
//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* {@inheritDoc}
7/
public void remove() {
throw new UnsupportedOperationException(
"Tento iterator nepovoluje odstrafovani prvkd" );

Priklad

275. Ukaze$ mi na tom prikladu, jak bych mohl rozsifit iterator o nékteré ty speci-
alni funkce, o nichz jsi pfed tim mluvil?
Pfizndm se, Ze se mi to nechce demonstrovat na AHA-piikladu. Zkusime si radé&ji

nadefinovat néjakou zajimavéjsi iterovatelnou tiidu a predvedeme si to na ni.

276. Beru. Copak sis na mne pripravil.

Abys nepodlehl bludu, Ze iterdtory pracuji pouze nad linedrnimi daty, jakymi jsou
napf. pole, datové proudy ¢i béZné kontejnery, ukazu ti piiklad iterdtoru, ktery ite-
ruje nad stromem sloZzek. Ty mu zadas slozku a on ti bude postupné nabizet vSech-
ny soubory v této sloZzce a viech jejich podslozkiach. V tomto piikladu by se pak
mohla ukdzat uzitecnost nejriznéjsich rozsifeni, o nichz jsme pred tim mluvili.
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277. Skvélé - sem s nim!
Zdrojovy kod tfidy S1ozka, kterd celou problematiku resi, si muZzes prohlédnout ve
vypisu 16.4. Tfida nabizi vétSinu rozsifujicich moZnosti, o nichZ jsme spolu hovofili:

B metoda setFilter(FileFilter) umoZziuje zadat filtr ovliviiujici, které z iterovanych
polozek (4. které ze soubort) budou iterdtorem preddny a které preskoceny,

B metoda setComparator(Comparator<file>) umoznuje zadat komparitor ovliviiu-
jici poradi, v némz ti bude iterdtor vracet jednotlivé polozky,

B metoda aplikuj(IPrikaz) umoZznuje zadat objekt, jehoZ metoda bude apliko-
vana na vSechny soubory propusténé filtrem.
Tentokrat je bez testu, protoZe testl je vic a jsou rozdéleny do nékolika metod. Umis-
til jsem je proto do samostatné tidy, jejiZz zdrojovy kod je ve vypisu 106.5.

278. 0 rozhrani 1P ikaz, jehoZ instanci dostava metoda ap1ikuj(IPrikaz) jako
parametr, jsi se dosud nikde nezmifioval.

No, vzdyt je také trapné jednoduché. Je souddsti aplikace ndvrhového vzoru Prikaz,
o ném?Z jsme hovoiili v minulé kapitole. Jeho definici najdes ve vypisu 16.3.

Vypis 16.3: Definice rozhrani Iprikaz

package rup.cCesky.vzory. 16_iterator;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*******************************

* Rozhrani <code>IPrikaz</code> je soucasti navrhového vzoru <i>Prikaz</i>
* a deklaruje metodu, kterou bude nabizet objekt

* zaddvany jako prikazovy parametr.

=

public interface IPrikaz

{

//== POZADOVANE METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Metoda provédéjici poZadovanou ¢innost s predem neznédmym pocCtem
* parametrd bliZe nespecifikovaného typu, kterd nic nevraci.

*

* @param objects Pole s proménnym poctem parametru

=

public void prikaz( Object... objects );

Vypis 16.4: Definice tridy S107ka Umoznujici iterovat pres vsechny soubory ve slozce
a jejich podslozkach

package rup.cCesky.vzory._ 16_iterator;

import java.io.File;

import java.io.FileFilter;

import java.util.Arrays;

import java.util.Comparator;

import java.util.Iterator;

import java.util.NoSuchElementException;
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import java.util.Stack;

/*******************************************************************************

* Instance tridy SloZka predstavuji iterovatelné pseudokontejnery

* simulujici, Ze obsahuji soubory v zadané sloZce a vSech jejich podsloZkach.
* Jsou schopny vratit iterator, ktery postupné vSechny tyto soubory projde

* a nabidne.

v

public class SloZzka implements Iterable<File>

{

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

/** Slozka, JjejiZz soubory jsou prochdzeny. */
private final File sloZka;

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

/** Pripadny filtr vracenych souboru. */
private FileFilter filtr;

/** Pripadny kompardtor pro vraceni souborl v zadaném pofadi. */
private Comparator<File> komparator;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori instanci napojenou na néjakou existujici sloZku
* @param sloZka SloZka, na niZz bude instance napojena
Y
public SloZka( String sloZzka )
{
this( new File( sloZka) );

/***************************************************************************
* Vytvori instanci napojenou na néjakou existujici sloZku
* @param sloZzka SloZka, na niZ bude instance napojena
=/
public Slozka( File sloZzka )
{
if( !(sloZka.isDirectory() && sloZzka.exists()) )
throw new Il1legalArgumentException(
"\nParametrem konstruktoru smi byt pouze existujici sloZka\n\""
+ slozka + "\" neexistuje nebo neni sloZkou" );
this.slozka = sloZka;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/**************k*k*k*k*k*k*k*k*k*k*k*k*k*k**********************************
* Nad vSemi soubory své sloZzky a jejich podsloZek provede zadanou operaci.
* @param prikaz Objekt realizujici zadanou operaci
=Y
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/==

public void aplikuj( IPFikaz prikaz )
it
for( File soubor : this )
prikaz.prikaz( soubor );

/***************************************************************************

* Iterdtor, ktery bude prochdzet vSechny soubory v dané slozce
* a jejich podsloZkéch.
* @return PoZadovany iterdtor
“Y
public Iterator<File> iterator()
{
return new Filelterator( filtr, kompardtor );

/***************************************************************************

* Nastavi kompardtor ovliviiujici razeni vracenych souboru.
* @param comparator Nastavovany komparator
&/
public void setComparator( Comparator<File> comparator )
{
this.kompardtor = comparator;

/***************************************************************************

* Nastavi filtr ovliviAujici, které soubory bude iterdtor vracet.
* @param filtr Nastavovany filtr
Y
public void setFilter( FileFilter filtr )
{
this.filtr = filtr;

/***************************************************************************
* Prevede instanci na retézec.
* @return Retézcovd reprezentace dané instance.
=
public String toString()
{
return sloZka.toString();

VNORENE A VNITRNI TRIDY

/***************************************************************************

* Instance tridy Filelterator predstavuji iterdtory prochazejici
* adresdrovy strom do hloubky.

&y

private class Filelterator implements Iterator<File>

{

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI
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//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/** Seznam rozpracovanych slozZek. */
private Stack<Prepravka> rozpracované = new Stack<Prepravka>();

/** Pripadny filtr vracenych souboru. */
private FileFilter filtr;

/** Pripadny compardtor pro vraceni soubort v zadaném pofradi. */
private Comparator<File> komparator;

/** Dalsi soubor na radé. */
private File dal$i = null;

/** Priznak toho, zda byl jiZ doté&zan hasNext(). */
private boolean dotdazano = false;

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k********************************************************

* Vytvori novy iterdator, ktery bude pracovat se zadanym filtrem
* a komparatorem, jeZ budou v prab&hu iterace nezménitelné.
* @param filtr Nastavovany filtr
* @param kompardtor Nastavovany komparator
Y
public Filelterator( FileFilter filtr, Comparator<File> komparator )
{
rozpracované.push( new Prepravka( sloZka, komparator ) );
//Zapamatuje se aktudlni filtr a kompardtor pro pripad,
//Ze by je nékdo v prubéhu iterace zménil.
this.filtr = filtr;
this.komparator = komparator;

/***********************************************************************
* {@inheritDoc}
* @return Informace o existenci dosud nepredaného souboru
wf
public boolean hasNext()
{
if( !dotdzéno ) {

dalsi = dal8§iSoubor();
dotazano = true;

}

return dalsi != null;

/***********‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* {@inheritDoc}
* @return Dal$i soubor
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&
public File next()
{
File ret = dotdzéno ? dal3i : dalSiSoubor();
dotazdno = false;
if( ret == null )
throw new NoSuchETlementException();
return ret;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* {@inheritDoc}
=Y
public void remove()
it
throw new UnsupportedOperationException();
}

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/***********************************************************************

* Vrdti dal$i soubor v rozpracované sloZce.
* Je-11 dalsim "souborem" sloZka, zaCne prochdzet jeji soubory.
* Po vycCerpdni souboru aktualni sloZzky se vrati do jejiho rodice
* a bude pokracovat v prochédzeni jejich soubort.
* Po projiti vSech souborl vrati <code>null</code>.
/)
private File dal$§iSoubor()
{
if( rozpracované.empty() ) //Slozka je projita
return null;
//Podivej se, kde jsi posledné& skonCil
Prepravka aktudlni = rozpracované.peek();
for(;;) {
if( aktudalni.index >= aktudlni.soubory.length ) {
//Naposledy prochdazena sloZzka je projita -
//budeme pokracovat v prochdzeni jeji rodicovské sloZzky
rozpracované.pop();
return dal$iSoubor();
}
//Podivame se na dal$i soubor v aktudlni sloZce
File soubor = aktudlni.soubory[ aktudlni.index++ 1;
if( soubor.isFile() ) {
//Je to soubor - je3té jestli nds zajimé
if( (filtr I=null) && I!filtr.accept( soubor ) )
continue; //Nezajimal nds, Jjdeme dal A~AAAAAAA
return soubor; //==========
}
//Soubor se uké&zal byti sloZkou - zacCneme ji prochézet
aktudalni = new Prepravka( soubor, komparator );
rozpracované.push( aktualni );
continue; [/ ANAANNANA
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//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Prepravka obsahuje pole vSech souboru jedné sloZky spolu s indexem
* oznacujicim soubor, se kterym bude pristé pracovat.
/)
private class Prepravka
{
Filel] soubory; //Soubory nachazejici se v prislusné sloZce
int index; //Index souboru, ktery bude zpracovévdn pristé

/*******************************************************************
* @param sloZka SloZka, jejiZ soubory si instance bude pamatovat
* @param kompardtor Je-1i zadan, budou soubory v poli serfazeny
* podle pravidla definovaného timto kompardtorem
)
Prepravka( File sloZka, Comparator<File> komparédtor ) {

soubory = sloZzka.listFiles();

if( kompardtor != null )
Arrays.sort(soubory, komparator );
index =0;

}
}//Konec tridy Prepravka

}//Konec tridy Filelterator

//== TESTY A METODA MAIN

/** @param ppr Parametry prikazového rddku - nepouzité */
public static void main(Stringllppr)

SloZkaTest.test();
y/x-x/

279. Co je na tom testu tak slozitého, Zes jej rozdéloval?

Pfipravil jsem samostatnou testovaci metodu pro test riznych rezimua prace:

B pro prostou iteraci,

B pro iteraci vracejici soubory v zadaném poradi,

B pro filtrovanou iteraci predavajici pouze soubory vyhovujici zadané podmince,

B pro ,skrytou iteraci®, pfi niz pfedds metodé objekt, jehoZ metoda bude apli-
kovana na vsechny polozky iterovaného objektu.

Kazda z testovacich metodu vypisuje seznam prochdzenych metod na standardni
vystup, kde si muzes prohlédnout, jak se vystup postupnou aplikaci modifikacnich
metod méni.

Vypis 16.5: Definice tfidy S1o7kaTest, ktera otestuje jednotlivé moznosti tiidy S1o7ka

package rup.Cesky.vzory. 16 _iterdtor;

import java.io.File;
import java.io.FileFilter;
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import java.util.Comparator;

/*******************************************************************************
* Instance tridy SloZka predstavuji iterovatelné pseudokontejnery

* simulujici, Ze obsahuji soubory v zadané sloZce a v3ech jejich podslozkach.

* Jsou schopny vratit iterator, ktery postupné vSechny tyto soubory projde

* a nabidne.

/)

public class SloZkaTest

it

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** Implicitni sloZka, kterou bude metoda test(String) prochézet,
* nebude-11 v prikazovém radku zaddna néjaka jina. */
private static final String SLOZKA = "S:/";

//== NESOUKROME METODY TRIDY

/***************************************************************************
* Testuje, zda iterédtor projde vSechny soubory
* v zadané sloZce a jejich podlozkdch.

* @param sloZka Prochdzena sloZka
&y

public static void test()

{

SloZzka ss = new SloZzka( "S:/" );
testCistélterace( ss );
testSerazenélterace( ss );
testFiltrovanélterace( ss );
testIterovanéAkce( ss );

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/** Soukromy konstruktor branici vytvoreni instance. */
private SloZkaTest() {}

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Testuje, zda iteradtor projde vSechny soubory

* v zadané sloZce a Jjejich podloZkdach.

=/

private static void testCistélIterace( Slozka ss )

{

testCistélterace");

System.out.printin("\n==
for( File f : ss ) {
System.out.printin( f.getAbsolutePath() );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***~k*****************************************

* Testuje, zda iterdtor projde vSechny soubory
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* v zadané sloZce a jejich podloZkach.
Y
private static void testSerazenélterace( SloZka ss )
{
System.out.printin("\n=============== testSerazenélterace");
ss.setComparator( new
Comparator<File>() {
public int compare( File souborl, File soubor2 ) {
String apl = souborl.getAbsolutePath();
String ap2 = soubor2.getAbsolutePath();
int delka = apl.length() - ap2.length();
if( delka !=10) return delka;
return apl.compareTolgnoreCase( ap2 );

}
)
for( File f : ss ) {
System.out.printin( f.getAbsolutePath() );

/***************************************************************************

* Testuje, zda iterdator projde vSechny soubory
* v zadané sloZce a jejich podloZkach.
7
private static void testFiltrovanéIterace( SloZka ss )
{
System.out.printin("\n=============== testFiltrovanélterace");
ss.setFilter( new
FileFilter() {
public boolean accept( File soubor ) {
return soubor.getName().endsWith(".doc");
}
}
)3
for( File f : ss ) {
System.out.printin( f.getName() + " - " + f.getAbsolutePath() );

/***************************************************************************
* Testuje, zda iterator projde vSechny soubory

* v zadané sloZce a Jjejich podloZkdch.

=

private static void testIterovanéAkce( SloZzka ss )

{

System.out.println("\n====== ==== testlterovanéAkce");
final long[] suma = new long[1];
ss.aplikuj( new
IPrikaz() {
public void prikaz( Object... o ) {
File soubor = (File)o[0];
Tong délka = soubor.length();
System.out.printf( "%s - %,d bajtu\n",
soubor.getName(), délka );
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sumal[0] += délka;

}
DE
System.out.printf("\nCelkova délka vybranych soubort: %,d bajta\n\n",
sumal0] );

//== TESTY A METODA MAIN

/** @param ppr Parametry prikazového rddku - prochdzena sloZka */
public static void main(Stringllppr){
String sloZka;
if( ppr.length > 0)
slozka = ppr[0];
else
slozka = SLOZKA;
test( slozka );
e =)
}

Prazdny iterator a iterovatelny objekt

pochopim a vstiebam.

Mdam pro tebe jesté druhou krajnost: priklad tak jednoduchy, Ze uz jednodussi snad
ani byt nemuze.

Obcas se stavd, Ze potiebujes vratit iterdtor, ktery nema nad ¢im iterovat, protoZe pii-
sluiny objekt je prizdny, nebo dokonce ani neexistuje. Rada programdtora vraci
v takovém piipad€ priazdny odkaz null. Jak jsme si ale fikali v kapitole I nic miize
byt objekt (Prdazdny objekt — Null Object) na strané 97, tato praxe nemusi byt vzdy nej-
vyhodngjsi. Casto byvd mnohem vyhodnéj§i definovat priazdny objekt, ktery je sice
fadnym iterdtorem, ale jeho iterace skondi diiv, nez doopravdy zac¢ne.

Definici takovéhoto prazdného iterdtoru najde$ ve vypisu 16.6. Tfida Prazdnylterator
je definovana jako potomek tiidy IteratorAdapter, o které jsme jiz hovofili a jejiz defi-
nici najdes ve vypisu 16.2 na strince 209.

Aby prazdnému iterdtoru nebylo smutno, pfidal jsem mu hned bratiicka: prazdny ite-
rovatelny objekt, ktery vyuzijes tehdy, nemas-li nic a mas-li toto nic vratit jako itero-
vatelny objekt. Jeho definici najdes ve vypisu 16.7. (Tento objekt vihodné pouZijeme
v doprovodnych piikladech ke kapitole Jd to umim, upiesni jen detaily (Sablonovd
metoda — Template Method), kterd za¢ind na strané 239.)

Vypis 16.6: Definice tfidy PrézdnyIterdtor
package rup.cCesky.vzory. 16_iterator;

import java.util.NoSuchElementException;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***~k*************************

* Jedind instance tridy Prazdnylterdtor predstavuje iterator
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* diterujici pres prazdny kontejner.
*
* @param <E> Typovy parametr oznacujici typ prvkl iterovaného kontejneru.
* Vzhledem k prazdnosti objektu je zde jenom formdlné.
&/

public class PréazdnylIterdator<E> extends IteratorAdapter<kE>
{
//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

private static final Préazdnylterdtor jedinacCek = new Prazdnylterdtor();

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Tovdrni metoda vracejici odkaz na svého jedinécka.
7/
public static <T> Prdzdnylterdtor<T> getInstance() {
return jedinacek;
}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}
7/
public boolean hasNext() {
return false;
}

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}
=Y
public E next() {
throw new NoSuchElementException(
"Prazdny iterédtor iteruje pres prazdny kontejner" );

Vypis 16.7: Definice tfidy PrazdnyIterable

package rup.cCesky.vzory. 16 _iterdtor;

import java.util.Iterator;

/*******************************************************************************

* Instance tridy Prazdnylterable predstavuji
*
* @param <E> Typy poloZek iterovatelného kontejneru - vzhledem k prazdnosti
& objektu je zde tento parametr pouze formdlni.
*
pﬁblic class Prazdnylterable<E> implements Iterable<E>
i/== KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY
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/=

/1==

private static final PrdzdnylIterable jedindcek = new PrazdnyIterable();

KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Tovdrni metoda vracejici odkaz na svého jedindcka.
&y
public static <T> PrdzdnylIterable<T> getlInstance() {
return jedindcek;
}

NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Prazdny iterovatelny objekt vraci i prdazdny iterator.
* @return x
=
public Iterator<kE> iterator() {
return Prdzdnylterdtor.getInstance();
}

Shrnuti — co jsme se naucili

Iterdtor zprostfedkuje jednoduchy a prehledny zpusob sekvencniho pfistupu
k objektim uloZenym v né€jaké sloZzité struktufe, pficemz tato struktura zusta-
ne klientovi skryta.

Iterdtory typicky zprostiedkovavaji piistup k polozkdm uloZenym v kontejne-
ru, ale zdrojem poloZek mohou byt i jiné druhy objekti.

Iterdtor pracuje jako specializovany zdstupce zprostiedkujici pfistup, ale zakry-
vajici implementaci.

Iterdtor byva definovan jako soukroma vnitini tida.

Iterdtor typicky poskytuje metody ke zjisténi pfitomnosti dosud nezpracova-
ného prvku a poskytnuti odkazu na tento prvek.

Iterdtor miiZe poskytovat dalsi metody pro:

e ovlivnéni prubéhu iterace (smér, filtr, fazeni, ...),

e zménu obsahu iterované struktury,

e prdci s iterovanymi prvky

e a dalsi.

Iterdtor mUZe iterovat i skryté. Staci, kdyZ dostane objekt, jehoZ metodu ma
zavolat a pfedat ji kazdy z objektu, resp. ma-li zavolat definovanou metodu
vSech uloZenych objektu.
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Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Redi vyrazny rozdil mezi chovanim objektu v raznych stavech zavedenim
vnitiniho stavu jako objektu reprezentovaného instanci nékteré ze stavo-
vych tiid. Zménu stavu objektu pak fesi ziménou objektu reprezentujictho
stav.

1" Definice v GoF: Allow an object to alter its behavior when its internal state changes. The
object will appear to change its class. — Umozni objektu ménit své chovani pfi zméné
vnitiniho stavu. Objekt pak vypadd, jako by ménil svoji tfidu.
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Ucel
281. Co si mam predstavovat pod navrhovym vzorem Stav? Stav piece neni objekt,
stav je stav.

Smif se s tim, Ze v objektové orientovaném programovani je vSechno objekt. Tedy
i stav muze byt reprezentovan objektem.

282. No dobfe, a k ¢emu mi to bude dobré?

Jsou situace, kdy muze objekt nabyvat nékolika riznych stavu a reakce objektu v jed-
notlivych stavech se dost vyrazné lisi. Pak byva vyhodné definovat pro kazdy stav
objektu jeho vlastni reprezentaci. Definice metod se tim vyrazné zjednodusi a vetsi-
nou se zjednodusi i pfipadné dalsi modifikace.

283. Zkus to Fict trochu konkrétnéji a pridej néjaky pfiklad.

Dobrd. Predstav si graficky objekt reprezentujici auticko, které je schopno zaticet
0 90°". KdyZ se nad tim trochu zamyslis, tak takové auticko se chova vyrazné€ jinak,
kdyzZ jede na vychod, na sever, na zdpad ¢i na jih. Podle sméru, do néjz je natoceno,
také bude zaviset i zpusob jeho otoceni.

284. Proc hy jeho chovani mélo zaviset na sméru? Pii popojeti se presune vzdy

o jedno pole dopfedu a pfi otoceni se otoci o 90° poZadovanym smérem.
Zapomnél jsi na to, Ze pii natoeni do kazdého sméru vypada auto trochu jinak,
a musi se tedy jinak kreslit. Popojeti dopfedu zdvisi na natoceni, protoze od néj se
chovi i pfi zatdcenti: auto jedouci na sever bude po otoceni vlevo vypadat jako auto
jedouci na zapad, kdeZto auto jedouci na vychod bude po otoceni vlevo vypadat jako
auto jedouci na sever.

285. Pfiznam se, Ze tohle mne v prvni chvili nenapadlo. Presto v tom nevidim
Zadny problém. Prosté vioZim do programu sadu podminek neho piepina¢,
ktery podle aktudlniho sméru natoéeni auta vybere tu spravnou vétev, v niz
bude definovano, jak se ma auto chovat.

No, a pravé v tom je ten problém. Program pak bude plny podminénych pfikazi ¢i

pfepinacu, které jej zneprehlednuji. Jednotlivé metody budou diky témto rozhodo-

vanim dlouhé, takZe se v nich budou sndze délat a hufe hledat chyby. Navic budou
vznikat dlouhé metody, které celou myslenku, na niZ je program postaven, pouze
zneprehledni.

Navic se pocet stavi muze v prubéhu Zivota programu ménit. U auticka bychom se
napf. mohli rozhodnout, Ze je nauc¢ime jezdit také ahlopii¢né. Pridani dalstho stavu
by znamenalo projit cely kod a zanést na fadu mist fadu oprav. A jak jisté vis, podle
jednoho z programdtorskych axiomu se kazdou opravou do programu zanese nejmé-
né jedna chyba.
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Implementace

286. Uznavam, Ze diky prepinacim budou tyto metody malicko del$i. Nevim ale, jak
bys to chtél délat jinak?

Pravé aplikaci ndvrhového vzoru stav. Pfi ni se puvodni mnohastavova tfida rozdéli
na nékolik trid:

B na tiiduy, jejiz instance budou pfedstavovat puvodni mnohastavovy objekt,

B na fadu ,jednostavovych® tfid pro reprezentaci jednotlivych stavu.
Tim, Ze se kazda z téchto jednostavovych tiid bude starat o implementaci chovani
pouze jediného stavu, bude jeji definice vyrazné jednodussi a tim i méné ndchylna
ke vzniku chyb.
Pridani dalstho stavu pak spociva predevsim v pfidani dalsi ,jednostavové“ tridy.
Ostatni tiidy vicestavového objektu vétsinou ovlivni jen minimalné.

287. Piipomina mi to musi vahu - tam se informace o stavu objektu rozdélovaly na
vnéjSi a vnitini, tady na stavové zavislé a stavové nezavislé.

Mas pravdu, jistd podobnost by tu byla. V ndvrhovém vzoru Stav je ale to rozdéleni
na vnéjsi a vnitini stav interni, implementacni zaleZitosti, o které by okoli volajici vice-
stavovy objekt viibec nemélo védét.

288. Dobie. Jak bych tedy mél takovy vicestavovy objekt naprogramovat?
Postup je jednoduchy:

1. Rozmysli§ si, které vlastnosti definovanych objekth zdvisi vyrazné na stavu,
v némz se objekt nachdzi.

2. Definujes rozhrani, jehoz instance budou predstavovat ony stavové zavislé
¢asti onéch vicestavovych objekti. V ném deklarujes metody odpovidajici
zpravam, na které reaguji instance vicestavové tidy rozdilné v zavislosti na
svém stavu. V dals$im textu o ném budu hovorit jako o stavovém rozhrani.

3. Pro kazdy stav definuje$ specidlni ,jednostavovou® tfidu, kterd bude imple-
mentovat stavové rozhrani a definovat chovidni svych instanci ve stavu, jenz
bude touto tfidou, resp. jejimi instancemi, zastupovan.

4. V definici tiidy vicestavového objektu deklaruje§ atribut odkazujici na instanci
stavového rozhrani.

5. V konstruktoru vicestavového objektu zaridis, aby byl tento atribut inicializovan
odkazem na objekt, jehoZ typ odpovidd vychozimu stavu vytvafené instance.

289. Tak mne napada, Ze ty jednostavové tridy budou mit nejspis$ stejné atributy.
Mozna by mohly mit i spoleéné pomocné metody. Pocita ten navrhovy vzor
také s tim, Zze bych misto stavového rozhrani pouZil stavovou tiidu?

Samoziejmé. Ve funkci stavového rozhrani muze vystupovat nejenom interface, ale

také abstraktni tiida. Cemu da§ prednost, to je otizka implementace a mohli bychom

fici, Ze to vicestavovou tfidu nezajimd. Ona s tvymi objekty komunikuje stejné jenom
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prostiednictvim deklarovaného rozhrani. Jestli je to rozhrani abstraktni tfidy nebo
opravdu interface, je pro ni nezajimavé. Pro ni to bude stavové rozhrani.

290. Rikal jsi, Ze jako stavové rozhrani mohu pouzit abstraktni tfidu. Proé by to
nemohla byt konkrétni tiida?

Stavové rozhrani je reprezentantem jednostavovych tiid, které definuji reakce na zpra-
vy, na néz je tfeba v ruznych stavech reagovat rizné. ProtoZe jejich spole¢ny rodi¢
nemuze védét, jak bude kterd z nich reagovat, musi piislusné metody deklarovat jako
abstraktni.

Definuje-li jejich spole¢ny rodic¢ néjaké metody, které jsou pro vsechny tyto tiidy spo-
le¢né, pak se jednd pouze o pomocné metody usnadnujici implementaci, protoze
jinak bychom je mohli definovat jiz ve vicestavové tiidé a nemuseli bychom si kom-
plikovat Zivot zavadénim jednostavovych tfid a jejich spole¢ného rodice.

291. A co kdyZ budou mit nékteré stavy néjakou metodu spoleénou?

I tak bych povazoval za Cistsi definovat danou metodu ve spole¢ném rodici jako
abstraktni. Budou-li mit n€jakou metodu spole¢nou, muzes ji v rodici definovat jako
pomocnou metodu, kterou budou metody potomkut volat. V opa¢ném piipadé totiz
zavadis mezi tiiddami dalsi vazby, na které bys mohl pfi pozdéjsich Gpravach zapo-
menout, a to by se ti mohlo vymstit.

292. Z toho, co jsi fikal, mi prozatim neni jasné, kdo ma na starosti pfepinani mezi
stavy.

To zdlezi na konkrétni aplikaci. Nékdy muze zménu stavu dostate¢né jednoduse roz-
poznat majitel, tj. instance vicestavové tiidy. Jindy je naopak vyhodnéjsi ponechat
specifikaci nového stavu na jednostavovych instancich, jejichZ metody budou rovnou

vracet odkaz na instanci, reprezentujici novy stav.

293. A kde tu instanci vezmou?

To opét zdlezi na konkrétni aplikaci a pfedevSsim na cené vytvofeni instance. Je-li
vytvoreni instance relativné levnou zdleZitosti, muZe metoda jednostavové instance
vytvofit novou instanci pozadovaného stavu. Je-li vytvdreni instanci drazsi, muzes
definovat néjaky interni fond, ze kterého se pozadovand instance vezme.

294. Jesté mne napada, jak bych mél postupovat v pfipadé, budou-li jednotlivé
stavy potiebovat pracovat s néjakymi atributy a metodami vicestavového
objektu.

Teoreticky bys sice mohl definovat jednotlivé stavové tiidy jako vnitfni, ale tim bys
celou definici spi$ zeslozitil. Ve vétsiné pfipadt vSak nepotiebujes pfistupovat k sou-
kromym atributim a metoddm vicestavového objektu tak intenzivné, abys musel defi-
novat jednostavové tfidy jako vnitfni, a bohaté vystacis s tim, Ze metoddm jednosta-
vovych instanci budes preddvat piislusnou vicestavovou instanci jako parametr.
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Priklad

295. Rekl bych, e uz jsme vzor dostatecné rozebrali a Ze je pomalu éas ukazat si
jeho fungovani na piikladu.

Ukdzu ti pouziti vzoru na piikladu onéch auti¢ek, o nichz jsme hovofili na pocatku

kapitoly. Projekt je rozdélen do tif balicku:

B Dbalicek autoi obsahuje definice, v nichZ jednostavové tiidy nejsou potomky
néjaké abstraktni tiidy, ale pouze implementuji rozhrani IAutol,

B Dalicek autoa obsahuje definice, v nichZ jsou jednostavové tfidy potomky
abstraktni tfidy AAutol,

B balicek zévod definuje tfidy, které umoznuji testovat provozuschopnost vytvo-
fenych auti¢ek a pfipadné i s t€mito auticky zavodit.

V nisledujicich vypisech ukdzu pouze tfidy z balicku autoa. Tfidy v balicku autoi jsou
jim velice podobné, pouze jsou trochu ,ukecan¢jsi“. Tridy v balicku zavod neimple-
mentuji nd$ navrhovy vzor, takZe si povime pouze o jejich koncepci, a pokud by ses

s nimi chté€l sezndmit davérnéji, podivas se do doprovodnych programu.

296. Takze asi zaéneme tim zavodem, abychom se véas dozvédéli, pro co budeme
nase tiidy pfipravovat.

Jasné. Nejprve bych ti prozradil, Ze se zavodi na okruzich sloZenych ze segmentu.
Segmenty maji dvé skupiny vlastnosti:

B ty, které vyuZivaji auta, kterd po nich jedou, a

B ty, které vyuZzivd tfida okruh pfi budovani zavodniho okruhu.
Aby zivodici auta nemohla vyuzivat ,budovacich® vlastnosti a prestavovat si v pru-
béhu zavodu trat, je tfida Segment definovdna jako soukroma vnitini tfida tfidy Okruh
a auticka dostanou k dispozici zdstupce implementujictho rozhrani ISegment.

Odpoutejme se ale od budovani okruhu a jeho zapouzdiovani a podivejme se na
balicek zavod celkové. Tento balicek obsahuje (viz obr. 17.1):

B rozhrani IAutod4, které deklaruje pozadované vlastnosti aut, jeZ jsou schopna
jezdit kterymkoliv ze ¢tyf hlavnich sméru,

B rozhrani ISegment, které zde funguje jako zdstupce, jenz zpfistupnuje autim
pouze ty schopnosti tfidy Segment, které musi mit auta dostupné, aby mohla
uspésné jezdit po okruhu,

B tfidu 0kruh, kterd md na starosti vybudovani a provoz zavodniho okruhu,

B tfidu TestAut4, kterd testuje schopnost aut implementujicich rozhrani IAuto4
jezdit spravné po vybudovaném okruhu a ukazuje, jak jej jsou auta schopna
objet,

B trfidu zavod, umoZznujici vyzkousSet ru¢ni fizenf auta typu IAuto4 pomoci kurzo-
rovych klaves a zkusit si projet par okruhu na cas.
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Testautd
=
|
o ]
I I
| L 1
=<inteface== I
[T =| autos  |ST
! ! |
I I
Zéavod ! i
| |
! !
i i ! Okruh
| i
| !
| N
| =<interfacess i
L——>| ISegment |<——----————- d

Obrazek 171
Diagram trid v balicku zavod

297. To hych asi pochopil (a moZna se ti éasem na ty tfidy i podivam). Ted’ by mne

ale zajimala ta zavodici auta.

Jak uz jsem rekl, vzorova verze ,Ctyfsmérnych® auticek vyuzivajicich abstraktni tfidu
jako spole¢ného rodice svych ,jednosmérnych® stavu je v balicku autoa. Najde§ v ném
(viz obr. 17.2):

tiidu Auto4, implementujici rozhrani 1Auto4 z bali¢ku zavod (jeji instance budou
ta auticka, kterd budou jezdit po okruhu a piipadné i zdvodit),

rozhrani IAutol, deklarujici pozadavky na jednostavové tiidy (to by tu sice byt
nemuselo, ale ponechal jsem je zde, a jak za chvili uvidis, atribut tfidy Auto4
se odkazuje na né),

abstraktni tfidu AAutol, kterd je spolec¢nym rodi¢em vsech jednostavovych tiid
a obsahuje spole¢né implementace,

tiidy VAuto, SAuto, ZAuto a JAuto, jejichZ instance jsou ty jednostavové podob-
jekty majici na starosti stavové zdvislé chovani auta jedouctho ve sméru, jehoz
zkratkou zacind ndzev piislusného jednostavového typu.

Autod SAuto =cinterface=>
1Auto1
Zauto ==abstract== Vauto
—> afuter | <}
Jiauto

Obrazek 17.2
Diagram trid v balicku autoa
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298. Diagramy jsem pochopil. Ted’ jesté ukaz kdd.

Uz se nese. Ve vypisech ale nenajdeS vsechny jednostavové tiidy, ale pouze tfidu

VAuto, jejiz instance obstardvaji stavove zavislé vlastnosti auti¢ek jedoucich na vychod.
Kromé toho jsem pridal definici rozhrani 1Auto4 z balicku zavod.

Vypis 171: Definice rozhrani 1Auto4

package rup.cCesky.vzory. 17 stav.zavod;

import rup.cesky.tvary.IPosuvny;
import rup.Cesky.tvary.Smér8;

/*******************************************************************************

* Rozhrani IAuto popisuje vlastnosti aut, kterd se umi natoCit do Ctyr
* zdkladnich svétovych stran.

&/

public interface I[Auto4 extends IPosuvny

{

//== OSTATNI METODY K IMPLEMENTACI

/***************************************************************************

* Vrédti smér, do néjz je auto natoceno.
* @return Smér, do néjZz je auto natoceno
7/

public Smér8 getSmér();

/***************************************************************************
* Popojede o jedno policko ve sméru, do néjZz je natocCeno.

7/

public void popojed();

/***************************************************************************
* Auto se otoc¢i o 90° doleva.

7/
public void vlevoVbok();

/***************************************************************************
* Auto se otoCi o 90° doleva.

Y

public void vpravoVbok();

Toto rozhrani je implementovano Ctyfrozmérnym autickem naprogramovanym s vyu-

Zitim navrhového vzoru Staw.
Vypis 17.2: Definice tfidy Auto4, jejimiz instancemi jsou zavodici auticka
package rup.Cesky.vzory. 17 stav.autoa;

import rup.cesky.tvary.SpravcePlatna;
import rup.Cesky.tvary.IMultiposuvny;
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import rup.cesky.tvary.Kreslitko;
import rup.Cesky.tvary.Pozice;
import rup.cesky.tvary.Smér8;

import rup.cCesky.vzory. 16 _stav.zavod.IAuto4;
import rup.cesky.vzory. 16_stav.zavod.TestAuté4;

/*k*k*k*k***********************************************************************

* Trida Auto4 vytvori ovdlné auto schopné jezdit do vSech Ctyr sméru.

*/

public class Auto4 implements TAuto4, IMultiposuvny

{

I=

/=

I =

/1=

/==

KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY

private final static SpravcePlatna SP = SpravcePlatna.getlInstance();

PROMENNE ATRIBUTY TRIDY
private static int poCet = 0;
KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCI
private final int poradi = ++pocet;

/***************************************************************************

* {@inheritDoc}
=Y
@Qverride
public String toString()
{
Pozice p = getPozice();
return "Auto " + poradi + ", x=" + p.x + ", y=" + p.y + ", smér=" +
getSmér();

PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

/** Instance majici na starosti stavové zavislou Cast chovani. */
private TAutol auto;

KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori novou instanci s implicitnimi rozméry a umisténim.
* Instance bude umisténa v levém hornim rohu pldtna
* a bude umisténa do Ctverce o strané 8*SP.getKrok() bodu.
=Y
public Auto4()
{
this(Smér8.VYCHOD, 0, 0);

/***************************************************************************
* Vytvori novou instanci s implicitnimi rozméry a umisténim.
* Instance bude umisténa v levém hornim rohu pldtna

* a bude umisténa do Ctverce o strané 8*SP.getKrok() bodu.
*
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* @param smér Smér, do néjZ md byt auto natoceno
/)
public Auto4( Smér8 smér )
{
this(smér, 0, 0);

/***************************************************************************
* Vytvori novou instanci s implicitnimi rozméry.
* Instance bude umisténa na zadanych souradnicich

a bude umisténa do Ctverce o strané 8*SP.getKrok() bodu.

@param y y-ova souradnice instance, y>=0, y=0 m& horni okraj pldtna
/

public Autod( int x, int y )

{

*
*
* @param x x-ovd souradnice instance, x>=0, x=0 ma levy okraj pldtna
*
*

this( Sm&r8.VYCHOD, x, y );

/***************************************************************************

* Vytvori novou instanci s implicitnimi rozméry.

* Instance bude umisténa na zadanych souradnicich

* a bude umisténa do Ctverce o strané 8*SP.getKrok() bodu.

*

* @param X x-ova souradnice instance, x>=0, x=0 ma levy okraj pldtna
* @param y y-ova souradnice instance, y>=0, y=0 md horni okraj pldtna
* @param smér Smér, do néjZ m& byt auto natoceno

/)

public Auto4( Smér8 smér, int x, int y )
{
auto = AAutol.getAutol(smér, x, y );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* @return Smér, co néjZz je auto natoceno.
L/
public Smér8 getSmér()
{
return auto.getSmér();

/***************************************************************************
* Popojede o jedno policko ve sméru, do né&jZ je natocCeno.
&/
public void popojed()
{
auto.vpred();
SP.prekresli();
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/***************************************************************************
* Auto se oto¢i o 90° doleva.
/)
public void vlevoVbok()
it
auto = auto.doleva();
SP.prekresli();

/***************************************************************************

* Auto se otoCi o 90° doleva.
=
public void vpravoVbok()
{
auto = auto.doprava();
SP.prekresli();

/***************************************************************************

* Vrati aktudlni pozici auta.
* @return AktudIni pozice
&l
public Pozice getPozice()
{
return auto.getPozice();

/***************************************************************************

* Nastavi novou bodovou pozici instance.
*
* @param X Nové vodorovnd bodovd pozice instance
* @param y Nova svisld bodovéd pozice instance
*/
public void setPozice( int x, int y )
it
auto.setPozice( x, y );

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}
&/
public void setPozice( Pozice pozice )
{
setPozice( pozice.x, pozice.y );

/***************************************************************************
* Metoda definuje reakci na ukoncCeni presunu multipresouvacem.
&/
public void presunuto()
{
TestAut4.dal3i( this );
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/***************************************************************************

* Vykresli dodanym kreslitkem obraz své instance na platno.
* @param kr Dodané kreslitko
/)
public void nakresli( Kreslitko kr )
{
auto.nakresli( kr );

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY
//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI
//== VNORENE A VNITRNI TRIDY
//== TESTY A METODA MAIN

/***************************************************************************
* Otestuje kostrbaty presun mého auta po zadané draze
Y
public static void test()
{
//Prvni parametr zadavd velikost modulu testovaciho okna
//Druhy parametr zadava Uplny ndzev testované tridy vcetné balicku
TestAutd.test( 5, "auta.autoARP.Autod" );

Pozadované vlastnosti jednostavovych podobjekt definuje rozhrani IAutol. VSimni si,
jak je vyfeSena otdzka prechodu mezi stavy: auticko, které se md otocit, vrati misto
sebe jiné auticko, které je oto¢ené do spravného sméru.

Vypis 17.3: Rozhrani 1Autol definuje pozadované viastnosti jednostavovych podobjektl

package rup.cesky.vzory. 17 _stav.autoa;

import rup.Cesky.tvary.Smér8;

/*******************************************************************************

* Rozhrani IAuto4 definuje povinnou sadu metod aut,

* kterd vystupuji jako instance jednostavovych trid.

Y

public interface I[Autol extends rup.cCesky.tvary.IPosuvny
{

//== VEREJNE KONSTANTY
//== PRISTUPOVE METODY ATRIBUTU INSTANCT
//== OSTATNI METODY K IMPLEMENTACI

/***************************************************************************
* Vrédti smér, do néjz je auto natoceno.

* @return Smér, do néjz je auto natocCeno

Y
public Smér8 getSmér();
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/*******************~k~)<~k*************k***k***********************************
* Popojede o jedno policko ve sméru, do néjZ je natocCeno.

/)

public void  vpred();

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k************************

* Vrati instanci umisténou ve stejné pozici, ale otoCenou o 90° vlevo.
*

* @return OtocCend instance
=Y
public TAutol doleva();

/***************************************************************************

* Vrati instanci umisténou ve stejné pozici, ale otoCenou o 90° vpravo.
*

* @return OtocCend instance
&y
public IAutol doprava();

Spole¢nym rodic¢em vsech jednostavovych aut je tfida AAutol, kterd kromé toho, Ze
sdruzuje spole¢né ¢dsti implementace svych potomku, definuje jednoduchou tovarni
metodu, jeZ umoziuje ziskat odkaz na auto otocené do pozadovaného sméru.

Vypis 17.4: Tiida rrutol je spoleénym rodicem vsech jednostavovych potomk

package rup.cCesky.vzory._17_stav.autoa;

import rup.cesky.tvary.Barva;
import rup.cesky.tvary.Elipsa;
import rup.cCesky.tvary.Kreslitko;
import rup.cesky.tvary.0bdélnik;
import rup.Cesky.tvary.Pozice;
import rup.cesky.tvary.Smér8;

import static rup.Cesky.tvary.SpravcePlatna.SP;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Abstraktni trida AAutol je spolecCnym rodicem vSech "jednostavovych aut",
* ktery mimo jiné poskytuje i spoleCnou implementaci nékterych metod.

&y

public abstract class AAutol implements IAutol

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

Barva.CERNA;

protected static final Barva B_KOL

protected static final Barva B_PODVOZKU = Barva.BILA;
protected static final Barva B_KABINY = Barva.ZLATA;
protected static final Barva B_RIDICE = Barva.HNEDA;

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI
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protected int M;
protected int X, ¥;
protected Obdéinik levé;
protected 0bdélnik pravé;
protected Elipsa podvozek;
protected Elipsa kabina;
protected Elipsa ridic;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNT METODY

/***************************************************************************
* Pouze inicializuje modul, jenZ slouZi k vypoCtu nejruznéjsSich posunuti.
/)

protected AAutol()

{

M = SP.getKrok();

/***************************************************************************

* Vytvori v poc¢atku souradnic nové auto otocCené do zadaného sméru.
Y
public static AAutol getAutol( Smé&r8 smér )
{
return getAutol( smér, 0, 0 );

/**************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vytvori na zadané pozici nové auto otoCené do zadaného sméru.
*
* @param x PoZadovand vodorovna soufadnice
* @param y Pozadovand svisld souradnice
=
public static AAutol getAutol( Smér8 smér, int x, int y )
{

switch( smér ) {

case VYCHOD: return new VAuto( x,

y )
case SEVER: return new SAuto( x, y );
case ZAPAD: return new ZAuto( x, y );
case JIH: return new JAuto( x, y );

}
throw new ITTegalArgumentException(
"Neni moZno vytvorit auto otoCené do sméru

+ smér );

//== ABSTRAKTNf METODY

/**************k***k*k*k*k*k*k*********k*k*****************‘k*‘k*‘k************

* Nastavi novou pozici objektu.

*

* @param x  Nova x-ova pozice objektu

* @param y Novd y-ovd pozice objektu

wf
public abstract void setPozice(int x, int y);
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==

NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}
=Y
public Pozice getPozice()
it
return new Pozice( x, y );

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}
/)
public void setPozice( Pozice pozice )
{
setPozice( pozice.x, pozice.y );

/ dhkkhkhkkhkkhkhkrkkhkhkhkhkhkkhhkhkhkrkhhkhkhkhrkhkhkhkhkrkhxkk
* Vykresli dodanym kreslitkem obraz své instance na plétno.
* @param kr Dodané kreslitko
=/

public void nakresli( Kreslitko kr )

{

levé .nakresli( kr );
pravé .nakres1i( kr );
podvozek .nakresli( kr );
kabina .nakresli( kr );
Fidic .nakresli( kr );

kruh - okno 560 = 400

Obrazek 17.3
Auticka jedouci po osmi¢kovém okruhu
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Z jednostavovych tfid ti ukdZu jenom tiidu aut jedoucich na vychod. Abys védél, jak maji
tato auta vypadat, muzes si je prohlédnout na obriazku 17.3, na némz je z obrazovky
sejmuta podoba jednoduchého okruhu, ktery otestuje schopnost zataceni z libovolného

sméru do libovolného sousedniho sméru (sim si ale klidné muzes definovat sloZitéjsi).
Po okruhu jednou dvé auticka, ale pii trose Sikovnosti jich na néj miZes nasazet vic.

Vypis 17.5: Trida vauto je jednou ze Etyr velice podobnych jednostavovych trid
package rup.cesky.vzory. 17 stav.autoa;

import rup.Cesky.tvary.Elipsa;
import rup.cesky.tvary.0Obdélnik;
import rup.Cesky.tvary.Smér8;

import static rup.Cesky.tvary.SpréavcePlatna.SP;

/******************************k************************************************

* Instance tridy VAuto predstavuji auta otocend na vychod.
&/

public class VAuto extends AAutol
{

//== KONSTRUKTORY A TOVARNT METODY

/***************************************************************************

* Vytvori na zadané pozici nové auto otoCené na vychod.

*

* @param x PoZadovand vodorovna soufadnice

* @param y PoZadovand svisld souradnice

=Y

public VAuto( int x, int y )

{
levé = new Obdélnik( O,
pravé = new 0bdélinik( 0,
podvozek= new Elipsa ( 0,
kabina = new Elipsa ( O,
ridi¢ = new Elipsa ( O,
setPozice( x*M, y*M );

0, 8*M, M, B_KOL )
0, 8*M, M, B_KOL E
0, 8*M, 6*M, B_PODVOZKU );
0, 4*M, 6*M, B_KABINY )
0, 2*M, 2*M, B_RIDICE )

s

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Vréti smér, do néjz je auto natoceno.
* @return Smér, do néjz je auto natoceno
7/
public Smér8 getSmér()
{

return Smé&r8.VYCHOD;

/************************k*k*k**********************************************

* Nastavi novou bodovou pozici instance.
*

* @param X Novd vodorovna bodovad pozice instance
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* @param y Nové svisla bodova pozice instance
=Y
public void setPozice( int x, int y )
{
this.x = x;

this.y = vy;

SP.nekresl1i();
levé .setPozice( x y + M*x2 );
pravé .setPozice( x, y + M*5 ),
podvozek.setPozice( x, y +M )
kabina .setPozice( x + M, y + M )8
Fidic .setPozice( x + M*2, y + M*2 );

SP.vratKresli();

/***************************************************************************
* Popojede o jedno policko ve sméru, do néjZ je natoceno.
=
public void vpred()
{
setPozice( x+M, y );

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k************************

* Vrdti instanci umisténou ve stejné pozici, ale otoCenou o 90° vlevo.
* @return OtocCend instance
)
public TAutol doleva()
{
return new SAuto( x/M, y/M );

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*************************

* Vrati instanci umisténou ve stejné pozici, ale otoCenou o 90° vpravo.
* @return OtocCend instance
=
public TAutol doprava()
it
return new JAuto( x/M, y/M );

299. Neni to zbytecné zatéZovani spravce paméti, kdyZ se kviili kaZdé otocce
vytvari nové jednosmérné auticko a to staré se rusi?

Na to jsem ti uz odpovidal. ZileZi na aplikaci. V té nasi se to ned¢je tak Casto, aby si

z toho spravce paméti musel délat tézkou hlavu. Jsou ale situace, kdy by to vadit mohlo.

Kdybychom takovou situaci chtéli fesit v nasi aplikaci, mohli bychom definovat fond

auticek, a pokud bychom jest€¢ neméli vytvofené auticko v novém sméru, vytvorili

bychom je. Kdyby se auticko obritilo do sméru, v némz se jiz jednou pohybovalo,
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pouzili bychom znovu dfive vytvofenou instanci, jenom bychom ji nejprve pifemistili
do spravné pozice.

300. Jeste by mne zajimalo, jestli by se dal program upravit tak, aby se auticka
nevyméiovala sama, ale aby je vyménovalo to étyistavové auto. Rikal jsi, Ze
se v praxi pouzivaji oba pfistupy.

Auticka, kterd jsem ti ukazoval, jsem dé¢lal s détmi v dobé, kdy jsem jesté nemél tak

chytrou tiidu smérs. Casem jsem do ni pfidal dalsi metody, ale auta jsem uZ neupra-

voval.

Ctyfstavové auto by mohlo zaticet opravdu jednoduse. Metodu vpravoVbok() bys
napf. mohl definovat nasledovné:

public void vpravoVbok() {

auto = AAutol.getlInstance( auto.getSmér().vpravoVbok(),
auto.getPozice() );

}
Jednostavového auta bych se zeptal na jeho smér, ten bych pozddal, aby mi vratil
smér po otoCeni o 90" doprava, a ten bych piedal tovarni metodé abstraktni rodi-
Covské tfidy aut. Jenom bych soucasnou podobu té tiidy rozsifil o pfetizenou verzi
tovarni metody, kterd by akceptovala i celou pozici, nejenom jeji jednotlivé slozky.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Nivrhovy Stav pouzijeme tehdy, nachazeji-li se objekty néjaké tiidy v riznych
stavech, které se liSi svymi reakcemi na zasilané zpravy.

BV definici takovéto vicestavové tiidy popisujici objekty a jejich chovani dekla-
rujeme specidlni atribut, ktery bude zastupovat ¢dst objektu, v niZ jsou sou-
sttedény stavové zdvislé vlastnosti objektu.

B Atribut zastupujici stavové zdvislou ¢dst objektu muZeme specifikovat jako
instanci specidlniho stavového rozhrani nebo abstraktni tfidy.

B Pro kazdy stav definujeme specidlni jednostavovou tfidu implementujici sta-
vové rozhrani.

B Ve stavovém rozhrani ¢i abstrakini tiidé deklarujeme metody odpovidajici
zpravim, na néz reaguji instance vicestavové tfidy rozdilné v zdvislosti na
svém stavu.

B Mezi deklarovanymi metodami mohou byt i takové, které vraceji odkaz na
instanci jiné jednostavové tfidy a pomahaji tak realizovat zménu stavu.

B Spolu s vyse popsanymi metodami musime nékdy deklarovat i dalsi metody,
které jsou potiebné pro komunikaci mezi vicestavovou tfidou a jejim jedno-
stavovym atributem.

B Je-li to potfeba, miZe se vicestavovy objekt preddvat metoddm svych jedno-
stavovych  kolegu“ jako parametr.

B Nivrhovy vzor Stav patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Ja to umim, upresni jen
detaily (Sablonova
metoda - Template
Method)

Uéel

Implementace

Priklad
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Definuje metodu obsahujici kostru néjakého algoritmu. Ne vSechny kroky
tohoto algoritmu jsou v3ak v dobé vzniku Sablony znimy — jejich konkrét-
ni ndpln definuji aZ potomci tiidy se Sablonovou metodou prostiednictvim
prekryti metod, které sablonovd metoda vola.

1 Definice v GoF: Define the skeleton of algorithm in an operation, deferring some steps to
subclasses. Template Method lets subclasses redefine certain steps of an algorithm without
changing the algorithm’s structure. — Definuje kostru algoritmu v operaci delegujic nékteré
kroky na podtiidy. Sablonovd metoda umoziije podtiidim pozménit nékteré kroky algo-
ritmu, aniz by ménila jeho strukturu.
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Ucel
301. Jestli jsem dobie pochopil hlasky v preambuli této kapitoly, tak se tentokrat
nebudeme vénovat tiidam a jejich spolupraci, ale pouze jedné metodé.

No, neni to tak Gplné pravda. Ta metoda sice bude klicovym bodem naseho ndsle-
dujictho rozhovoru, ale bez spoluprice tfidy, v niZ je metoda definovdna, se svymi
potomky by nim k nicemu nebyla.

302. Jako obyéejné na zaéatku mizis. Zkus mi vysvétlit princip a tcel tohoto navr-
hového vzoru néjak nazornéji.

A jesté chvili budu — to abych ti trochu procvicil mozkové zavity a hlavné abych té€

trochu napnul (ber to jako aplikaci Cimrmanovych zadsad, jak zafidit, aby si Zdci latku

lépe pamatovali).

Nejprve ti prozradim, Ze Sablonova metoda je jednim z daleko nejpouZzivanéjsich
navrhovych vzort. S vykladem jeho principu se dokonce setkas prakticky ve vSech
ucebnicich objektové orientovanych jazyku, a to dokonce i ve starSich ucebnicich,
jejichZ autofi o ndvrhovych vzorech viibec nic nevédélil, ¢ v ucebnicich, které najdes
v zavéru v seznamu NEdoporucené literatury.

303. Musim se pfiznat, Ze se ti opravdu podafilo mne napnout. Tak uZ to koneéné
vyhal!

Casto fesi§ nékolik véci stejnym zptisobem, ktery se pro kazdou véc lisi pouze

v drobnych detailech.

Puj¢im si ndpad z [15], kde vysvétluji Sablonovou metodu na vafeni kdvy a Caje. Jisté
budes souhlasit s tim, Ze pfiprava obou ndpoji ma mnoho spole¢ného: u obou se
musi nejprve uvafit voda, do hrnecku se vloZi ¢i nasype extrakt, ktery se ma vyluho-
vat, pak se tento extrakt zalije vrouci vodou a v piipadé zdjmu se doplni néjaka ochu-
covadla (mléko, cukr, citrén, rum, ...).

Kdybychom definovali pfipravu kazdého napoje zvlast, mohla by tfida definujici pii-
pravu kdvy vypadat napf. tak, jak ukazuje definice ve vypisu 18.1 (odpust si poznam-
ky, Ze ty vaii$ kdavu trochu jinak). ProtoZe se jednd o pouhy AHA-priklad, vynechal
jsem tentokrdt v zdjmu usetfeni mista komentiafe u soukromych metod.

Vypis 181: Trida kavaorig simuluje pfipravu kavy
package rup.cCesky.vzory._18_3ablona;

import rup.cCesky.spolecné.l0;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***************************

* Instance tridy KévaOrig predstavuji kavu,

L' piikladem muZe byt muj vlastni seridl v Casopise ComputerWorld, ktery jsem psal na pocat-
ku devadesatych let minulého stoleti, pét let pfed tim, neZ vysla GoF. Seridl ani z néj vycha-
zejici ucebnice v seznamu literatury neuvadim, protoZe se za téch 15 let pojeti OOP vyraz-
né zménilo a s nékterymi svymi tehdejSimi tvrzenimi jiZz dnes nesouhlasim.
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* kterd se musi umét nejprve pripravit.
Y

public class KavaOrig

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

private static final String X = "\n " //0ddélovac vypist akci

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Pripravi hypotetickou kavu, pricemZ se uzivatele zepté,
* chce-11 do ni pridat mléko nebo cukr.

*/

public void priprav()

{
varitVodu();
pripravHrnek();
kavuDoHrnku () ;
zalijVodou();
pridatMléko();
pridatCukr();

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCT

private void varitVodu() {
System.out.printin( "varitVodu" +X+
"Nato¢ vodu" +X+ "Zapni topeni" );

private void pripravHrnek() {
System.out.printin( "pFipravHrnek" +X+
"Vezmi hrnek na kavu" );

private void kavuDoHrnku() {
System.out.printin( "kdvuDoHrnku" +X+
"Otevri doézu" +X+ "Naber davku kavy" +X+ "Nasyp kédvu do hrnku" +X+
"Zavri a uklid dézu" );

private void zalijVodou() {
System.out.printin( "zalitVodou" +X+
"PoCkej, aZ se zacCne varit" +X+ "Nalej vodu do hrnku" );

private void pridatMléko() {
System.out.print( "pridatMléko" );
if( I0.souhlas( "M1éko?" ) )
System.out.printin( X+"Vezmi mléko" +X+ "Nalej davku" );
else
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System.out.printin( X+"Bez cukru" );

private void pridatCukr() {
System.out.print( "pridatCukr" );
if( I0.souhTas( "Osladit?" ) )
System.out.printin( X+"Vezmi cukr" +X+ "Nasyp davku" );
else
System.out.printin( X+"Bez mléka" );

//== TESTY

public static void test() {

KdvaOrig kava = new KévaOrig();

kédva.priprav();
}/** @param args NepouZzivané parametry prikazového radku. */
public static void main( String... args ) { test(); }

Reseni  Podivas-li se na definici podrobnéji, bude ti hned jasné, Ze bys ¢aj varfil témér stejné.
vriznyth — Rozdily by byly opravdu drobné. Vynechdm-li shodné metody, mohla by definice

tridécnv]eslomlji piipravy Caje vypadat jako program ve vypisu 18.2.

podobna Vypis 18.2: Cast definice tfidy Cajorig, ktera simuluje pfipravu €aje

/] ... Vynechané ¢asti definice

/***************************************************************************
* Pripravi hypoteticky Caj, pricemZ se uZivatele zeptd,
* chce-1i do néj pridat mléko, cukr nebo citron.

&/

public void priprav() {

varitVodu();
pripravHrnek();
¢ajDoHrnku();
zalijVodou();
vyimiCaj();
pridatMléko();
pridatCukr();
pridatCitrén();

/o Vynechané Césti definice

Jak vidi§, fada metod je spole¢nd, a ty ostatni jsou si velice podobné. A jak jsme si jiz
nékolikrat fekli, neni dobré mit jeden kod na nékolika mistech programu.
Kazdy dalsi ndpoj vytvafeny zalévanim néceho vrouci vodou by potieboval defino-
vat obdobnou, a tim i zbyte¢né slozitou definici.
g Pro ono zalévané ,néco“ se mi nepodafilo vymyslet zidny pithodny
nazev, tak to budu v dal$im textu oznacovat jako trest, i kdyZ to tieba
(jako napf. u kdvy a caje) vétSinou asi zadna trest nebude.
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304. Mas pravdu - takZe pro pfipravované napoje definujeme néjakého spoleéného
piedka, do néjz ty shodné metody pfesuneme, abychom méli jejich definice
jenom na jednom misté.

Uvazujes spravné — vidim, Ze uZ jsi leccos pochytil. Nicméné my do tohoto spole¢ného

pfedka pfesuneme nejenom ty shodné metody, ale my do néj pfesuneme i cely algorit-

mus pfipravy daného ndpoje. Tato metoda bude onou Sablonovou metodou (nékdy se
pro ni pouZivd zkriceny termin sablonal), kolem niZ se to¢f nd§ navrhovy vzor.

305. Tak tohle nechapu. Jak miizeme do rodice pienést cely algoritmus, kdyZ se
pro kazdy druh napoje li$i? Sice jenom trochu, ale lisi.

Vyuzijeme napf. abstraktnich metod, tj. metod, které muZeme ve tfidé pouZivat,

i kdyz tfida jesté vubec nevi, jak budou implementoviany — o tom rozhodnou az jeji

konkrétni potomci.

Obecné bychom mohli fici, Ze pro ty ¢asti algoritmu, v nichZ se implementace jed-
notlivych tfid 1isi (nebo alesponl muZe lisit), definujeme zvldstni metody, které kazdy
z potomkt muZze nebo musi prekryt vlastni verzi. Tim dany potomek definuje svoji
vlastni pfedstavu o tom, jak se ma pfislusnd ¢ast algoritmu chovat.

306. Mas pravdu! Jenom mi jesté neni zcela jasné, jak je to s tim ,,miize neho musi*?

Zac¢nu trochu zesiroka. Metody pouZivané v Sablonovych metodidch bychom mohli
rozdélit do Ctyf skupin:

B Pevné dané metody, u nichZ se nepfedpoklada, Ze by je potomci ménili. Tyto
metody jsou definovany jako soukromé nebo alespor konecné (fj. oznacené
modifikdtorem final, a proto nepfekrytelné). V nasem piikladu by to mohly
byt metody varitVodu() a zalijVodou().

B Metody, které maji svoji implicitni implementaci, jeZ nékterym potomkim
zcela vyhovuje. Nicméné ti ostatni maji Sanci prekryt tuto metodu vlastni verzi.
Ty potomek definovat mize, ale nemusi.

V nasem piikladu by sem mohla patfit metoda vyjmiTrest(), kterou bychom
implicitné definovali jako prazdnou. Pfi vafeni kdavy by ndm tato prazdna defi-
nice vyhovovala, pii vafeni ¢aje bychom ji prekryli jeho vlastni verzi.

I..l Pro prekrytelné metody s implicitni implementaci pouzité v Sablonové
|| metod¢ se v anglické literatufe pouziva Casto termin hooks — hacky.

B Metody, které potomci definovat musi. Ty deklaruje jejich rodi¢ jako abstrakt-
ni, takZe se jeho potomci z povinnosti je piekryt nijak nevykrouti.
V naSem pfipadé bychom sem mohli zafadit metodu, kterou bychom pojme-
novali napf. trestDoHrnku() a kterou bychom museli pro kazdy druh nidpoje
definovat.
Obecné se doporucuje, aby pocet téchto abstraktnich metod byl co nejmensi.

Cim je jich vice, tim ndrocnéjsi je definice piipadného potomka.

1 Neplette si tuto $ablonu se $ablonami zavedenymi v jazyku C++. Rekl bych, Ze moZnd ziména
byla jednim z davodu, pro¢ se tento ndvrhovy vzor nenazyva Sablona, ale sablonovd metoda.
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B Posledni skupinou jsou jiné Sablonové metody, které jsou samy sestaveny
obdobnym zptsobem.
V naSem piipadé bychom sem mohli zaradit pfidavani raznych dodate¢nych
ingredienci. Pro né bychom mohli definovat napf. metodu dochutit(), kterd by
se tiidy pfipravovaného ndpoje zeptala, jaké ingredience je mozno do daného
ndpoje pridat, a pak by se postupné ptala a v pfipad€ souhlasu dané ingredi-
ence piiddvala.

Ted uz moznd také chdpes, pro¢ jsem na zacdtku kapitoly fikal, Ze princip Sablono-
vé metody vysvétluji i ucebnice, jejichZ autofi nemaji (pfesnéji v dobé psani ucebnic
neméli) o existenci tohoto navrhového vzoru vibec tuSeni (jak jsem fekl, mezi né
jsem pii psani své prvni ucebnice objektového programovani patfil i jd). Jakmile totiz
zacnou vysvétlovat principy prekryvani metod a ndsledné princip abstraktnich
metod!, mus{ zdkonité vysvétlit i princip $ablonové metody, i kdy?Z tfeba nevédi, Ze
to, co vysvétluji, se takto jmenuje a je to povazovano za navrhovy vzor.

Nefikdm to proto, abych tyto autory shazoval, ale abych zduraznil, Ze fada principu,
které byly ndsledné ukotveny v ndvrhovych vzorech, byla zndma a vyucovidna jiz
ddvno. Jenom tfeba neméla jméno.

307. Vidis, to mne jesté nenapadlo. Piiznejme si, Ze mnohé z toho, o éem si tu
vypravime, jsem jiZz pied tim nékde éetl neho zaslechl. Jenom to nehylo tako-
vé utiidéné a systematizované, spise to byly riizné ttrzky informaci.

KdyZ uZ jsem u té&ch principa, pfidam dalsi: Sablonovd metoda je Casto oznacovana

jako jeden ze vzort, které implementuji tzv. hollywoodsky princip, charakterizovany

heslem , Nevolejte ndm, zavoldame vdam*.

Pro¢ nemuize byt sablonovou metodou konstruktor

308. Princip Sablonové metody uz snad chapu. Vrta mi ale hlavou, pro¢ je vse defi-
novano tak, Zze nejprve vytvaris néjakou prazdnou instanci, kterou pak vola-
nim dal$i metody pfipravujes. Pro¢ to vSe nedas najednou do konstruktoru?

Protoze konstruktor neni mozné pro $ablonovou metodu pouZit.

309. Pro¢ ne? Vidyf je to téméi metoda jako kazda jina.
Tady jde pravé o to téméf. Ja vim, Ze to vétsina ucebnic taji, ale konstruktor se od
fadovych metod lisi v jedné zdsadni véci:

V konstruktoru nesmis pouzivat prekrytelné metody!

Ja osobné napf. povazuji pouziti prekrytelnych metod v konstruktoru za syntaktickou
chybu.

Pokud jste se udili tyto principy v obrdceném poradi, tak to vas ucitel pouzival moderni
metodiku, kterd doporucuje ucit nejprve abstraktni metody a teprve potom piekryvani. Tato
metodika je ale pomérné mladd, takzZe se s nf setkdte jen v ucebnicich vydanych v posled-
nich nékolika letech, a to jen v nékterych.
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310. Prekladaci to ale nevadi.

Na to nespoléhej. Pouzitim prekrytelnych metod v konstruktoru vkladas do progra-
mu ¢asovanou pumu. Jak jisté vis, pred tim, neZ se za¢ne vykondvat télo konstruk-
toru potomka, musi se nejprve vytvorit podobjekt jeho predka — musi se tedy zavo-
lat pfislusny konstruktor. Narazi-li konstruktor predka pii svém vykondvdni na pre-
krytelnou metodu, vyvola zakonité prekryvajici verzi, tj. verzi potomka. Ta v§ak muze
pouZzivat atributy, které v dobé vytvoreni podobjektu predka jesté vibec neexistuji,
protoze se zacnou vytvifet az poté, co bude podobjekt predka hotov.

311. Ted’ jsi mne tedy zaskocil. Co kdyZ ale v konstruktoru potiebuji volat prekry-
telnou metodu? Jak se z toho mohu vylhat?

V ,modré ucebnici“ ([32] jsem témto problémum a jejich moZznému feSeni vénoval
znacnou cast kapitoly o dédic¢nosti tfid. Tam si to muZzes nalistovat.

Tady ti jenom prozradim, Ze jednim z mozZnych feSeni je definovat potfebny kod
v soukromé metode (jak jist€ vis, soukromé metody neni mozno prekryt), kterou
z oné prekrytelné metody zavolds (toto voldni bude jedinym piikazem v jejim téle).

Onu soukromou metodu zavolds i v konstruktoru, takZe bude$§ mit jistotu, Ze ti ji
nikdo nepfekryje, a nebude v ni proto pouZzivat doposud neexistujici atributy.

Implementace

312. Rekl bych, Ze zaéinam byt v obraze. Tak mi ukaz, jak bychom mohli s pomoci
Sablonové metody uvafit ten éaj a kavu.

Aby ten piiklad zase nebyl jenom z AHA kategorie, namichal jsem ti do vzorového
feseni jesté nékolik dalsich vzort.

Chtél jsem ti ukdzat, jak je mozno napf. jednodusSe vyfesit to, Ze pfi vareni ruznych
ndpoji se nabizi razny pocet pridatelnych ingredienci. Do kdvy se dd pridat mléko
a cukr, do ¢aje navic jesté citron (pokud mozno bez mléka), kdybychom mezi nase
,ndpoje pridali instantni polévku, mohli bychom ochucovat soli a pepfem, pokud
bychom mezi né zaradili instantni horkou ¢okolddu, tak bychom do ni uz asi nepfi-
davali nic.

313. A jak jsi to tedy vyFesil?

Vyuzil jsem ndavrhovy vzor Prikaz a pro pridani kazdé ingredience jsem definoval jeji
piikaz. Jedna z metod, které miZe potomek prekryt, pak vraci iterovatelny objekt
s témito piikazy (pro ty, ktefi nic nepotiebuji, je pfipravena implicitni verze vracejici
prazdny iterovatelny objekt).

V prislusnou chvili zavold Sablonova metoda specidlni ,pfiddvaci metodu, kterd
pozada o iterovatelny objekt s ingrediencemi a prochdzi piikaz za piikazem. Pokaz-
dé se uzivatele zeptd, jestli chce danou ingredienci pfidat, a pokud ano, tak spusti
piislusnou pridavaci metodu.
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314. Jak zjistis, co ta pridavaci metoda vlastné pridava, aby ses na to mohl zeptat.
Zabalil jsem do daného objektu dvé metody. Vedle metody realizujici pfidini dané
ingredience tam najdes jest€ metodu, kterd vraci ndzev této ingredience.

315. A kdyZ néktery napoj nema Zadné pfisady (napf. ta instantni polévka), tak
jeho metoda vrati prazdny odkaz, tj. nu11.

Vidim, Ze mne moc nesledujes. Pred chvili jsem fikal, Ze implicitni verze metody vraci

prazdny iterovatelny objekt.

Kromé toho jsme si uz nékolikrat fikali, Ze prizdny odkaz zbyte¢né komplikuje dalsi
zpracovani a ze byva ¢asto vyhodné vritit misto prazdného odkazu néco, co jsme
oznadili jako prazdny objekt. No a to déldm i zde.

316. Misto tvého iterovatelného objektu by ale bylo moZno pouzit napi. pole neho
néjaky kontejner.

Samoziejmé. Mné jenom piipadal iterovatelny objekt takovy nejuniverzalnéjsi a nej-
sndze zpracovatelny.

317. Rekl bych, Ze uz to chapu. Tak uz mi ukaz ten program, at se mohu pouéit

a porovnat ho s tim, jak bych to asi naprogramoval ja.
Definici spolecného abstraktniho predka najdes ve vypisu 18.3, definici pfipravy caje
ve vypisu 18.4. Jak vidi§, vyrazné se zjednodusila.

Mezi doprovodnymi programy najdes jesté definici pro piipravu kdvy a instantni
polévky, ale protoze chci Setfit mistem, tak ty uz zde neuvadim.

NezZ se zabofi$ do studia ukdzkovych programu, tak bych té chtél jesté upozornit, Ze
jsem do spole¢ného predka presunul i definice spolec¢nych pfikazovych objekta pro
pridani mléka a cukru.

Lektorka mne plisnila, Ze identifikdtory M a X v pfedvadénych programech

,@g nejsou dostatecné samovysvétlujici, takZe ji nic nefikaji. Mné zase naopak
vadi, kdyz maji identifikdtory pomocnych, vypliovych objekti dlouhé
nazvy a prodluzujf tak (a c¢asto i zneprehlednuji) vytvafené texty. (A navic
pro né nejsem schopen vymyslet inteligentni ndzev, ktery by v téchto tex-
tech nerusil.) Zkuste si zapamatovat, Ze M oznacuje pocdtecni Mezery a Ze
x diky svému tvaru oznacuje néco, co texty umisténé vlevo a vpravo od
néj oddéluje tak, aby vysledek byl pékné citelny. Jak je bude oddélovat,
si muzZete nastavit v pfislusné konstanté.

Vypis 18.3: Definice tFidy Napoj, ktera je spoleénym rodi¢em tfid pro pripravu napoju.
package rup.cCesky.vzory._ 18 _3ablona;
import rup.cCesky.spolecné.l0;

import rup.cCesky.vzory. 16 _iterdtor.Prdzdnylterable;

/*******************************************************************************

* Instance tridy Népoj predstavuji népoje,
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* které se musi umét nejprve pripravit.
=Y

public abstract class Néapoj

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** Mezery pro odsazeni popisu Cinnosti. */
protected static final String M =" Yo

/** 0ddélovac popist ¢innosti sestaveny z odradkovdni a odsazeni. */
protected static final String X = "\n" + M;

/** Prikaz pro priddni mléka. */
protected static final IPFidavek MLEKO =
new IPridavek() {
public String ndzev() { return "MIéko"; }
public void pridej() {
System.out.printin( M+"Vezmi mléko" +X+ "Nalej davku" );
}

/** Prikaz pro pridadni cukru. */
protected static final IPridavek CUKR =
new IPridavek() {
public String néazev() { return "Cukr"; }
public void pridej() {
System.out.printin( M+"Vezmi cukr" +X+ "Nasyp davku" );
}
hg

//== ABSTRAKTNI METODY

/***************************************************************************
* Dodd do hrnku "trest", kterd po zaliti vrouci vodou vytvori dany népoj.
&/

protected abstract void trestDoHrnku();

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/**********~k*~k*~k***~k*~k*~k*~k*~k*~k*****~k*~k*~k*~k*~k*****~k*~k************************
* Pripravi hypoteticky ndpoj vznikly prelitim néjaké "tresti" vrouci vodou.
* Pri tom se uZivatele zeptéd, chce-1i do ndpoje pridat néjakd
* "dochucovadla", napr. mléko nebo cukr.
=

public final void priprav()

{

varitVodu();

pripravHrnek(); //Potomek miZe upravit

trestDoHrnku(); //Potomek MUST definovat

zalitVodou();

vyjmoutTrest();

dochutit(); //Potomek muZe dodat seznam ingredienct

/***************************************************************************
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/1=

* Pripravi hrnek vhodného tvaru a velikosti.
=
protected void pripravHrnek() {
System.out.printin( "prfipravHrnek" +X+
"Vezmi hrnek 3 d1" );

/***************************************************************************
* Vyjme z hrnku trest.

w5

protected void vyjmoutTrest() {

}

/***************************************************************************
* Vrati iterovatelny kontejner priddvanych ingredienci.
* @return iterovatelny kontejner pridavanych ingredienci
“Y
protected Iterable<IPridavek> pridavky() {
return Prdzdnylterable.getInstance();
}

/** {@inheritDoc} */
public String toString() {

return getClass().getSimpleName();
}

SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* D& varit vodu. Na uvedeni vody do varu necekd.
=
private void varitVodu() {
System.out.printin( "varitVodu" +X+
"Nato¢ vodu" +X+ "Zapni topeni" );

/***************************************************************************
* Poc¢kd, aZ se voda zacCne varit, a pak ji nalije do hrnku.
&y
private void zalitVodou() {
System.out.printin( "zalitVodou" +X+
"PocCkej, az se zaCne varit" +X+ "Nalej vodu do hrnku" );

/***************************************************************************

* Postupné uZivateli nabidne jednotliva dochucovadla a pridéa ta,
* 0 jejichZz pridani uZivatel poZada.
=
private void dochutit() {
for( IPFidavek p : pridavky() ) {
System.out.printin( "Pridat " + p.ndzev() );
if( I0.souhlas( p.ndzev() + "?2" ) )
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p.pridej();
else
System.out.printin(C M + "Bez " + p.nazev() );

/ /== TESTY

/***************************************************************************
* Pripravi zadany napoj.
=Y
private static void priprav( Népoj népoj ) {
System.out.printin( "\n===== " + ndpoj + " =====");
ndpoj.priprav();
}

/***************************************************************************
* Test pripravy nékolika napoju.
i
public static void test() {
priprav( new Caj() );
priprav( new Kava() );
priprav( new InstantniPolévka() );
}/** @param args NepouZivané parametry prikazového radku. */
public static void main( String... args ) { test(); }

Vypis 18.4: Definice tfidy Caj
package rup.cCesky.vzory. 18 Sablona;

import rup.Cfesky.vzory. 16 iterdtor.IterovatelnéPole;

/*******************************************************************************
* Instance tiFidy Caj predstavuji ¢aj, ktery musi jejich konstruktor
* ve spolupréaci s rodicovskym konstruktorem nejprve uvarit.
7/
public class Caj extends Napoj
{
//== NESOUKROME METODY INSTANCT

/** {@inheritDoc} */
@Qverride
protected void trestDoHrnku() {
System.out.printin( "trestDoHrnku" +X+
"Vyber sacek" +X+ "Otevri sacek" +X+ "vloz sacek do hrnku" );

/** {@inheritDoc} */
@Qverride
protected void vyjmoutTrest() {
System.out.printin( "vyjmoutTrest" +X+
"PoCkej 3 min" +X+ "Vyjmi sé&cek" );



Prekryti
Sablonové
metody

GOF oznacuje
Sablonové
metody za

neprekrytelné

Mohou hyt
i soukromé

Standardni
knihovna se
jejich
prekryvani
nebrani

Sablonové
metody ve
standardni

knihovné

250 CAST 3 - Nekoukej mi do kuchyné

/** {@inheritDoc} */
@Qverride
protected Iterable<IPridavek> pridavky() {
return new IterovatelnéPole<IPridavek>( new IPridavek[] {
MLEKO,
CUKR,
new IPridavek() {
public String néazev() { return "Citrén"; }
public void pridej() {
System.out.printin( M+"Vezmi citrén" +X+ "Nalej davku" );
}

318. A co kdyZ potomek piekryje Sablonovou metodu?

V této otdzce neni jednotny ndzor. GoF tvrdi, Ze Sablonové metody by meély byt
nepiekrytelné. Existuji-li situace, kdy md smysl prekryt Sablonovou metodu, bude
v ndvrhu nejspiSe néco $patné. Sablonovd metoda by méla byt pro viechny spolec-
nd, a proto by méla byt definovidna jako findlni, tj. nepfekrytelnd.

blém a nikdo z potomku viibec nemusi védét, ktery a jak. Potomci prosté dostanou
za kol definovat spravnou implementaci pfedem zadanych detailu a o v3e ostatni se
postard spolec¢ny rodic.

Na druhou stranu se néktefi z novéjsich autora prekryti Sablonové metody nebrani.
Podivas-li se do standardni knihovny, najdes tam fadu $ablonovych metod, které jsou
prekrytelné.

Priklad

319. Prozrad’ mi, kde ve standardni knihovné najdu Sablonové metody?

Sablonové metody zde potkd$ na kazdém kroku. Jako typicky piiklad bych mohl
uvést napf. abstraktni tiidy knihovny kontejnert v bali¢ku java.util nebo abstraktni
tiidy v knihovné proudu v bali¢ku java.io.

Napf. tfida java.util.AbstractCollection poZaduje po svych potomcich definici metod
iterator() a size() a s jejich pomoci jiZz ostatni metody poZadované rozhranim
java.util.Collection definuje sama jako Sablonové metody (i kdyZ tentokrit prekry-
telné). Metoda add(0bject) je sice definovdna jako nepodporovand (po svém zavola-
ni vyhodi bez pfemysleni vyjimku UnsupportedOperationException), ale pfekryjes-li ji,
mas sadu pozadovanych metod kompletni.
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Vzhledem k tomu, Ze piiklad, na némzZ jsme si princip Sablonové metody vysvétlo-
vali, byl takovy AHA-pfiklad, tak bych ti doporudil studium zdrojovych kodu téchto
tiid misto piikladu, ktery na konci kapitol vétsinou uvadime.

Shrnuti — co jsme se naucili

Sablonovd metoda je jeden z nejpouzivandjsich vzoru.

Implementuje v rodiCovské metodé algoritmus, jehoZ nékteré detaily definuji

aZ potomci.

Sablonovd metoda byvi nejcastéji implementovina v abstraktni tidé.

Metody pouZité v Sablonové metodé muzeme rozdélit do ¢tyf skupin:

e pevné, nepiekrytelné metody definované ve spolecné rodiCovské tiideé,

e prekrytelné metody s implicitni implementaci (anglicky ¢asto oznacované
jako hooks — hacky),

e abstraktni metody, tj. metody, které musi potomek definovat,

e jiné Sablonové metody.

Pocet abstraktnich metod, které potomci musi implementovat, by mél byt co

nejmensi.

Sablonovou metodou nemuZe byt konstruktor, protoZe konstruktor nesmi

obsahovat prekrytelné metody (syntaxe to sice povoluje, ale béda tomu, kdo

této moznosti vyuzije — program se mu za to pomsti).

Zakaz pouzivani prekrytelnych metod v konstruktoru je mozno obejit vyvede-

nim téla prekrytelné metody do soukromé metody, kterou bude volat jak pre-

krytelnd metoda, tak konstruktor.

Aplikace pfedem nezndmého poctu metod je mozné resit pouZitim navrhové-

ho vzoru Prikaz a predanim piislusnych objekti-metod v néjakém iterovatel-

ném objektu.

GoF tvrdi, Ze Sablonové metody by mély byt nepiekrytelné.
Standardni knihovna Javy definuje fadu $ablonovych metod jako prekrytelné.

Navrhovy vzor Sablonovd metoda patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Ooptimalizujeme rozhrani

KAPITOLA 19 Je to zbytecneé slozité (Fasada — Facade)
KAPITOLA 20 Je to trochu jinak (Adaptér — Adapter)
KAPITOLA 21 Bloudéni strukturou (Strom — Composite)

V této ¢asti si probereme navrhové vzory, které zjednodusuji rozhrani trid,
a dokonce i celych ¢asti aplikaci. Jejich Gcelem je maximdlné usnadnit
komunikaci uZivatele s danou tfidou ¢i ¢asti aplikace.
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Je to zbytecne sloziteé
(Fasada — Facade)

Uéel

Implementace

Priklad

Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Navrhovy vzor Fasdda pouzijeme ve chvili, kdy néjaky systém zacind byt
pro své uzivatele prili§ slozity vzhledem k oblasti tloh, které chtéji s jeho
pomoci fesit. Ukazuje, jak nahradit sadu rozhrani jednotlivych subsystému
sjednocenym rozhranim zastupujicim cely systém. Definuje tak rozhrani
vys8i Grovné, které usnadni vyuzivani podsystému. Jejim cilem je zjedno-
dusit rozhrani celého systému a sniZit pocet tfid, s nimiZz musi uzivatel
pfimo ¢i nepfimo komunikovat.

1 Definice v GoF: Provide a unified interface to a set of interfaces in a subsystem. Facade
defines a higher-level interface that makes the subsystem easier to use. — Poskytuje jed-
notné rozhrani k mnoziné rozhrani v subsystému. Fasdda definuje rozhrani vyssi Grovné,
které pouzivani subsystému usnadni.
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Ucel

320. Poiad tu vypravis, jak mi navrhové vzory zjednodusi praci. Zatim jsme hovofili
pouze o situaci, kdy néco vytvaiim. Napadla mne hiiSna myslenka, jestli tam
nemas také néjaky vzor na to, abych si zjednodusil nejenom vytvareni systé-
mii, ale takeé jejich pouZivani.

Spravnd myslenka ve spravnou chvili. Néco bych tu pro tento tcel mél. Pfislusny navr-

hovy vzor se jmenuje Fasdda a slouZi k podobnému tcelu jako fasida na domé: zakry-

va slozitost celé stavby (dim je stavény z jednotlivych cihel, nad okny jsou preklady,

abychom usadili okno na spravné misto, okolni prostor vSelijak upravujeme atd.) a nabi-

zi vnéjSimu pozorovateli jednotny (a vétsinou i pffjemny) pohled na celou stavbu.

321. JenomZe mné nestaci se na systém hezky koukat, ja bych potfeboval, ahych
mohl systém snadno pouzivat.

To se nevylucuje. Podivej se na obr. 19.1. Tfi obdélniky vlevo predstavuji tvoje

tiidy 711, 72 a 73, velky obdélnik vpravo s fadou menSich, navzijem pospojovanych

Sa
T1 \\ ¥ Sb

| _— Sc
T2 — 3
Sd

T3 Sf
S
sh °

Obrazek 191
Spoluprace tvych tfid se slozitym systémem

Abys mohl dany systém bezpec¢né pouzivat, mél bys zndt jeho tiidy i hlavni vazby
mezi nimi. U slozitéjsich systému je to vSak pomérné rozsahly soubor informaci, které
se ti casto nechce studovat, protoZe vis, Zze bude$ vyuZivat pouze zlomek sluzeb,
které dany systém nabizi.

tkoly, je pomérné ¢astd a fesi ji ndvrhovy vzor Fasdda. Ten doporucuje vloZzit mezi
cely systém a jej pouzivajici tfidy a objekty néjakého zprostiedkovatele (tiidu ¢i sku-
pinu tiid), ktery ty dva svéty oddéli.
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g Tohoto zprostfedkovatele budu v dalSim textu oznacovat jako fasddu,
¢imz se vyhnu problémim s tim, zda onim zprostfedkovatelem je jedina
tiida ¢i celd skupina tiid.

Fasdda usnadiiuje pouZzivani systému uzivatelim — predevsim tém s jednodussimi

pozadavky. Ti pak nemusi mit neustile na paméti vSechny vzdjemné vazby uvnitf
systému, protoze budou spolupracovat se zddnlivé jednodussim systémem — fasidou

(viz obr. 19.2).
Sa v\
T1 \ Sb

«— Sc
T2 SF -
* AN Sd
T3 / \ Sf
S
Sh 9
Obrazek 19.2

Fasada zjednodusuje pohled na sloZity systém

Jinymi slovy: Gcelem fasddy je umoznit uZivatelim s jednodussimi pozadavky praco-
vat se slozitym systémem, jako by byl jednoduchy.

322. Pro¢ bychom ale méli pouzivat slozity systém, kdyz jej stejné nevyuZijeme?
Napiiklad proto, Ze jej mdme jiz ddvno k dispozici a nebudeme kvuli skupiné jedno-
dussich pozadavku vymyslet néjaky novy.

Autorem fasddy ale vétSinou nebyvaji jeji budouci uZivatelé. Jejimi autory jsou vétsi-
nou autofi onoho slozitého systému, ktefi chtéji zjednodusit Zivot uzivatelim s jed-
nodussimi pozadavky, aby nemuseli chodit s kanonem na vrabce (a casto také proto,
aby se nezacali poohliZet po nécem jednodussim).

323. Uz zase zacinam tapat. Dej mi néjaky pfiklad, at si ta tvoje tvrzeni zasadim
do Zivota.

Typickym prikladem takovéhoto systému je standardni knihovna pro tvorbu grafické-

ho uzivatelského rozhrani oznacovana jako knibovna Swing. Aby mohla vyhovét viem

pozadavkum svych budoucich uZivateld, je pomérné slozitd a vzdjemné provazand.

KdyZ potiebujes definovat néjaké slozitéjsi dialogové okno nebo jakékoliv jiné ,rafi-
nované“ uzivatelské rozhrani, oceni$ jeji dokonalost. KdyZz ale potifebujes pouze
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zobrazit néjaké jednoduché okno se zprivou nebo ziskat néjakou jednoduchou
odpovéd na otdzku, bude pro tebe knihovna zbyte¢né slozita.

324. Souhlasim. A jak to mam tedy vyiesit?

Nijak. Autofi knihovny to jiz vyfesili za tebe: soucdsti knihovny je tfida
javax.swing.JOptionPane, jejiz statické metody nabizeji velice jednoduchy zpusob tvor-
by zakladnich dialogovych oken umoznujicich zobrazeni néjaké zpravy a ziskani jed-
noduchych vstupnich dat.

Jeji instance pak nabizeji dalsi sadu jednoduchych prostredku, které fesi ulohy malic-

navat celou artilerii knihovny Swing.

Podrobnosti si muzes najit v dokumentaci.

325. Rikal jsi, Ze misto jedné tridy se nékdy pouziva celd skupina tfid - na to bys
mél také piiklad?

Prikladem takovéto fasidy muze byt napf. moje knihovna rup.cesky.tvary. Jeji tiidy

zpiistupnuji jednoduchou prici s grafickymi objekty, aniz by bylo nutno zndt celou

problematiku souvisejici s plnohodnotnym pouzivinim grafickych objektu v Javé.

Implementace

326. Zminkou o tiidé JOptionPane jsi vlastné popsal i moZnou implementaci:
fasadu mizeme definovat jako knihovni t¥idu.

Trida JoptionPane sice neni knihovni tfidou, ale postaci-li ti opravdu pouze zvefejné-
ni zdkladni sady metod, muzZes s obycejnou knihovni tfidou vystacit (probirali jsme ji
v kapitole Zddnd instance (Knibovni tiida— Library Class) na strané 103). To ale nen{
pfipad tfidy JoptionPane. Jak jsem se zminil, tato tfida muze mit i vlastni instance — ty
pouzije§ napft. tehdy, budes-li chtit piislusné dialogové okno nékam umistit, zabez-
pecit, aby bylo doopravdy vidét, apod.

Priklad: java.lang.System

Prikladem fasiady definované jako knihovni tfida je napf. tfida java.lang.System. Ta ti
umoznuje ,komunikovat“ s opera¢nim systémem a chtit po ném nékteré sluzby, aniz
bys musel zniat komplex sluzeb opera¢niho systému, a dokonce aniz bys védél, nad
jakym opera¢nim systémem tvij program pracuje.

327. Napadla mne dalSi véc: tfida JOptionPane piidava do systému dalSi funkénost.
Metody na vytvoieni jednoduchych dialogovych oken v ném pied tim nebyly.

Mas pravdu. Pri implementaci fasddy byva casto uzitecné dodat do systému dalsi
funkc¢nost. Funkcnost, kterou piidava JoptionPane, je pomérné prostoduchd: pfida
metody nahrazujici n&jaké standardni posloupnosti voldni jinych metod. Casto se ale
v rdmci fasady pridd né€jakd rafinovanéjsi funkc¢nost.
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328. Tieba...

Treba monitorovani frekvence vyuzivani jednotlivych sluzeb systému. Kdyz vis, Ze
vSechny pozadavky na systém pujdou pies fasidu, mazes do fasidy zabudovat néja-
ky monitorovaci mechanismus, ktery bude sledovat frekvenci volani jednotlivych slu-
Zeb systému (piipadné i s dobou jeho odezvy) a muze byt docela dobrym podkla-
dem pro dalsi vylepsovani daného systému.

329. To je zajimava mySlenka. Mas tam jesté néco podobné chytrého?

Fasidu muze§ pouzit k zapouzdieni systému. Pokud bude fasdda jedinym pfistupo-
vym bodem k celému systému, pak ti nic nebrdni cely systém vymeénit za jiny. UZi-
vatel, ktery komunikuje se systémem pouze prostfednictvim fasddy, viibec nemusi
takovou zménu zaznamenat.

330. Takovou fasadou je napr. tfida System, o které jsi pred chvili hovofril - ta
prece umoziiuje komunikovat se systémem nezavisle na tom, na jakém systé-

mu program zrovna hézi.
Fasddou, ktera tvij program odstiriuje od platformy, na které pravé bézi, je vlastné
cely virtudlni stroj. Mohli bychom ale také fici, Ze pro jistou skupinu pozadavk( na
systém nam jako takovdto fasida odstifiujici nds od vlastniho operaéniho systému
slouzi tiida System. Nenif na to ale sama. Pomdhajf ji v tom jesté dalsi ,fasidové“ tridy,
jakymi jsou napf. tfidy Runtime nebo Process.

Priklad
331. Obavam se, Ze tentokrat budu hez piikladu.
Vzdyt uz jsem ti o celé fad¢ piikladu poveédél:

B (iida javax.swing.JOptionPane

B tiidy System, Runtime, Process v balicku java.lang

B baliCek rup.Zesky.tvary a v ném pak zejména tfidy SpravcePlatna a Kreslitko.

Pokouset se o samostatny piiklad na pouziti fasidy mi pfipadd nemoudré. Problé-
mem fasady totiZ je, Ze k tomu, abys opravdu docenil jeji existenci, by bylo vhodné,
aby ses pfiméfené vyznal v systému, ktery zakryva. A nemd smysl budovat néjaky slo-
Zity systém jenom proto, abychom jej pak demonstrativné zakryli.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Cilem navrhového vzoru Fasdda je zjednodusit rozhrani celého systému a sni-
Zit pocet tfid, s nimiZ musi uZivatel pfimo ¢i nepfimo komunikovat.

B Ma smysl o ni uvazovat v pfipadé€, kdy cena vytvoreni fasady (tiidy ¢i skupi-
ny tiid) je evidentné niZsi neZ cena studia kompletniho systému uzivateli, ktef{
jej nebudou cely vyuzivat, resp. cena spravy celého systému.
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B VyuZijeme jej zejména tehdy, pokud nepotiebujeme plnou funkcionalitu systé-
mu a sta¢i ndm néjaka jeji pomérné utld podmnozina.

B VyuZijeme ji i tehdy, chceme-li k funkcionalité systému piidat néjakou drob-
nou nadstavbu, napf. monitorovani piistupti k zastupovanému systému.

B Fasdda je Casto implementovana jako jedind trida.

B V nejjednodussich piipadech muzZe byt Fasdda implementovdna i jako kni-
hovni t¥ida (viz kapitolu Zddnd instance (Knibovni tiida — Library Class) na
strané 103).

B Fasdda muze efektivné zapouzdrit svlj podsystém a tim umoznit jeho opera-
tivni vyménu ¢i Gpravu.

B Ndvrhovy vzor Fasdda patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Je to trochu jinak
(Adapteér - Adapter)

Uéel

Implementace

Priklad

Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Navrhovy vzor Adaptér vyuzijeme ve chvili, kdy bychom potfebovali, aby
tifida méla jiné rozhrani nez to, které pravé md. Pak mezi ni a potencidlni-
ho uZivatele vlozime tfidu adaptéru, kterd bude mit poZzadované rozhrani
a konvertuje tak rozhrani nasi tiidy na rozhrani poZzadované.

1 Definice v GoF: Convert the interface of a class into another interface clients expect.
Adapter lets classes work together that couldn’t otherwise because of incompatible inter-
faces. — Zméni rozhrani tfidy na rozhrani, které klient o¢ekavad. Adaptér umozni spolu-
prici tiiddm, které by vzhledem k rozliSnym rozhranim jinak spolupracovat nemohly.
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Ucel

332. Slovo adaptér v nazvu kapitoly mi pfipomina sitovy adaptér, ktery bjva sou-
¢asti prisluSenstvi notebooku a slouzi k piipojeni notebooku do elektrické sité.
Ma tento adaptér néco spoleéného s tim, o némz chce$ mluvit v této kapitole?

M4. Notebooky byvaji konstruovany na vstupni napéti okolo 13 V.V siti vSak mas napé-

ti okolo 220 V. Adaptér ti prevede sitové napéti na napéti poZzadované notebookem.

jednotlivé systémy zdsuvek a zdstréek. Vyrazis-li nékam do ciziny, ¢asto zjistis, Ze se
tvoje zastrcka nekamarddi se zdsuvkou ve zdi a musiS pouZzit adaptér, ktery je vza-
jemné pfizptsobi. Na tomto adaptéru je zajimava jeho univerzalita: je na jedné stra-
né pripraven k zasunuti do libovolné zasuvky v dané oblasti a na druhé strané k pfi-
jeti libovolné zastrcky z jiné oblasti.

Jak zminovany sitovy adaptér, tak adaptéry pouzivané v objektové orientovaném pro-
gramovani maji za tGkol pfizpasobit existujici rozhrani objektu (v piipadé notebooku
onéch vstupnich 13 V, resp. tvar zastrcky) tomu rozhrani, které bys potieboval, aby
objekt mél (v nasi republice sitovych 220 V a tvar odpovidajici nadim zdsuvkdm).

Muzes se na to divat i obrdcené a prohldsit adaptéry za zafizeni, kterd maji za ukol
pfizpusobit existujici, pozadované rozhrani (sitovych 220 V) tomu rozhrani, které tvij
objekt o¢ekdva a na néz je konstruovin (13 V).

333. Dejme tomu, Ze programatorsky popsany vyznam sitového adaptéru chapu.
Dej mi ale také priklad néjakého skuteéného programového adaptéru.
Takovymi adaptéry jsou v Javeé napf. vSechny obalové tridy (ostatné nékdy byva tento
ndavrhovy vzor oznacovan jako wrapper — obal). Ptizpusobuji rozhrani hodnot primitiv-
nich typt rozhrani pozadovanému metodami, vyZadujicimi parametry objektovych typu.

Typickym pfikladem takovychto metod jsou napf. metody kontejnertt z balicku
java.util. Do téchto kontejnera muzes uklddat pouze hodnoty objektovych typu.
Chces-li do nich ulozit hodnotu primitivniho typu, musi$ z ni udélat objekt — napf. ji
zabalit pomoci adaptéru, jimz je jeji obalovy typ.

Jinymi piiklady adaptért jsou napfi. tfidy adaptérti slouzici ke zjednoduseni definic
obsluh udilosti GUI. Rada udalosti je definovdna ve shlucich, které pak osetiuje spo-
le¢nd obsluha. Nechces-li obsluhovat v§echny, mtzes vyuzit sluzeb adaptéru, ktery ti
umozni obsluhovat pouze ty vybrané (toto feSeni ncktefi puristi za implementaci
vzoru Adaptér nepovazuji — podrobnosti za chvili).

Implementace

334. To jsou ale docela rozdilné zpiisoby adaptace. Odhaduiji, Ze jejich implemen-
tace se bude dost lisit.

Mas pravdu. Adaptér muzes implementovat v principu tfemi riznymi zpusoby. Pro-

jdéme si jeden po druhém.
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Univerzalni adaptér

335. Dobre, zaécni.

Prvni zpusob ti bude asi nejpochopitelnéjsi. Je pouzit v knihovné AWT pro obsluhu
uddlosti a jeho diagram tiid jsem ti nakreslil na obrazku 20.1. Pfi této implementaci
definujes tfidu, kterd bude slouZit jako univerzalni adaptér pro celou skupinu pfi-
zpusobovanych tfid. V takto definovaném adaptéru pak néjakym jednoduchym zpu-
sobem implementujes implicitni verze vSech metod pozadovanych rozhranim.

Klientem je pak tfida, jejiz instance se dozvidaji od systému o ruznych uddlostech
a preddvaji tuto informaci instancim tfid majicich na starosti obsluhu téchto udilosti.
Od téchto instanci pozaduji implementaci pfislusného rozhrani. Adaptér slouzi jako
prostiednik pro komunikaci mezi instancemi obsluznych tfid a instancemi klienta.

Jak si 1ze domyslet z obrizku, tento prostiednik neni skute¢ny (tj. nebude mit své
vlastni, samostatné instance), ale pouze virtudlni (bude skrytym podobjektem instan-
ci svych dcefinych tiid). On jenom zafidi, Ze se instance jeho dcefinych tfid budou
moci vyddvat za instance rozhrani IPoZadovany, aby s nimi byl klient ochoten komu-
nikovat.

Jak jsem jiz fekl, toto feSeni néktefi puristi za implementaci navrhového

/@g vzoru Adaptér nepovazuji (neni uvedeno v GoF). Namitaji, Ze adaptérem
musi byt instance, kterd zprostiedkuje komunikaci dvou objektt, coz
v tomto piipadé splnéno neni. Ja se vSak domnivim, Ze pfestoZe toto
feSeni neni uvedeno v GoF, spliuje zdkladni charakteristiku adaptéru
a zméni rozhrani tridy na rozbrani, které klient oCekduvad. Je sice pravda,
ze diky svému ,potomkovstvi“ dcefind tfida jiz klientem ocekdvané roz-
hrani ma, ale bez svého predka by je neméla. Druhym divodem pro uve-
deni této moznosti je, Ze se vds nesnazim naucit pouze odiikat navrhové
vzory, ale chci vam ukdzat, jak se ma objektové programovat. Proto se
domnivam, Ze tato konstrukce do vykladu rozhodné patif.

==interface==
IPozadovang | <

<

-
#
-

Adaptér Klient

N R

Trida_1 Tiida_2

Obrazek 201
Adaptér jako rodi¢ adaptované tridy
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336. Mohu implicitni verze metod definovat jako prazdné?
To zdlezi na konkrétnich poZadavcich. Nemaji-li nic vracet, byva vétSinou optimaln{
definovat je jako prazdné. To je priklad adaptérti z balicku java.awt.event.

Casto je ale voldni neimplementovanych metod nepfipustné, takZe jejich optimdlni
adaptérova definice obsahuje pouze piikaz na vyhozeni vyjimky UnsupportedOperati -
ontxception. Pikladem adaptéru s fadou takto definovanych metod muze byt napf.
tfida java.util.Abstractlist.

337. 0 téchto tiidach ses ale zmiiioval jako o implementacich navrhového vzoru
Tovarni metoda.

To se nevylucuje. Tyto tiidy slouZi jako adaptéry, jejichz implicitni verze metod jsou

definovany s vyuZitim vzoru Tovdrni metoda.

338. Jestli jsem to ale dobie pochopil, tak tento zptisob implementace miiZzeme
pouzit pouze tehdy, definujeme-li novou tfidu, ktera nemusi byt souéasti
Zadné jiné dédické hierarchie.

Pochopil jsi to dobfe. Pfi tomto feseni je tfeba zasahovat do adaptovanych tiid. Jejich

zdrojovy kéd proto musi byt pro tebe dosazitelny a musiS mit moZznost jej upravit.

Nejcastéji se tohoto zpusobu vyuzivad pravée tehdy, definujes-li nové tiidy a nechce se

ti implementovat vSechny metody pozadované rozhranim.

339. Miize$ opét uvést néjaky priklad?

JiZ jsem o ném hovoril. Je to tfida IteratorAdapter, o které jsem hovoril na strané 209
v souvislosti s definici tfidy IterovatelnéPole. Tento adaptér slouzi pii definicich ite-
ratort, které sice implementuji rozhrani Iterator, avSak nechce se jim implementovat
metodu remove(), protoZe jeji pouzivani zakazuji. Trida IteratorAdapter proto definu-
je onu nepodporovanou verzi metody (jeji trapné jednoduchy zdrojovy kod si muzes
prohlédnout ve vypisu 16.2 na strance 209) a ty uz se muze$ v jejich potomcich sta-
rat pouze o zbylé metody, které podporovat chces.

Obdobné adaptéry jsem si zvykl vkladat jako vnorené tfidy do vétsiny svych knihov-
nich rozhrani. Kazdé z nich ma definovdnu vnofenou tiidu Adaptér, kterd implemen-
tuje vSechny metody deklarované danym rozhranim. VétSinou je pfitom deklaruje tak,
Ze predpokladd, Ze implementacni tiida nebude chtit danou metodu vubec vyuZivat,
a metody proto vyhazuji vyjimku UnsupportedOperationException.

Jako priklad muZe slouZit napf. rozhrani rup.&esky.tvary.IPosuvny, které je potomkem
rozhrani rup.Zesky.tvary.IKresleny a jeho vnitini tfida Adaptér (pfesnéji rup.&esky.tvary.
IPosuvny.Adaptér) je definovdna jako potomek tfidy rup.cesky.tvary.IKresleny.Adaptér,
kterd definuje vySe popsanou implicitni implementaci metody nakres1i(Kres1itko).

Vypis 201: Definice rozhrani 1Posuvny S vnofenym adaptérem

package rup.cCesky.tvary;

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************
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* Rozhrani IPosuvny definuje povinnou sadu metod, jeZ musi byt poskytovany
* objekty, které maji byt schopny posunu po animovaném platné.

7/

public interface IPosuvny extends IKresleny

{

//== DEKLAROVANE METODY

/************k*k*k*k*k*k*k*k*k*********k************************************

* Vrati aktudlni pozici posuvného objektu (vétSinou pozici levého horniho
* rohu opsaného obdélniku) jako instanci tridy {@code Pozice}.

*

* @return Akutalni pozice objektu.

Y

public Pozice getPozice();

/***************************************************************************

* Presune posuvny objekt do nové pozice.
*

* @param pozice Nova pozice objektu.

Y

public void setPozice( Pozice pozice );

/***************************************************************************

* Nastavi novou pozici objektu.

*

* @param X Novd x-ovd pozice objektu
* @param y Novd y-ovd pozice objektu
7/

public void setPozice(int x, int y);

//== VNORENE TRIDY

/***************************************************************************

* Trida <code>IPosuvny.Adaptér</code>
* definuje adaptér pro tridy, které z néjakého dlvodu musi implementovat
* rozhrani {@link IPosuvny},
* avSak nechtéji implementovat vSechny jeho metody.
*/
public static class Adaptér extends IKresleny.Adaptér
implements IPosuvny
{
//== NESOUKROME METODY INSTANCT

/***********************************************************************
* Metoda neni podporovdna.
* @return AkutdIni pozice objektu.
o
public Pozice getPozice(){
throw new UnsupportedOperationException();
}

/***********************************************************************

* Metoda neni podporovdna.
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* @param pozice Nova pozice objektu.
&/
public void setPozice( Pozice pozice ){
setPozice( pozice.x, pozice.y );
}

/***********************************************************************

* Metoda neni podporovdana.
* @param X Nova x-ova pozice objektu
* @param y Nova y-ova pozice objektu
*/
public void setPozice(int x, int y){
throw new UnsupportedOperationException();
}

Adapteér obsahujici adaptovany objekt

340. Jak mam vytvoiit adaptér v situaci, kdy potiebuji pfizplisobit néjakou existuji-
ci tfidu, jejiz definici jiZ nemohu zménit?

Pfi druhém zplsobu jiZz neni adaptér definovin jako univerzilni, ale je naopak jed-

noucelovy. (Néco jako tvlj adaptér na notebooku — na ném je také napsino, Ze jej

nemd$ pouzivat s jinymi zafizenimi.) Diagram tfid této implementace najde$ na

obrazku 20.2.

Existujici =cinterface==
IPozadované | =-

# :
#
#

Adaptér Klient

i}

Obrazek 20.2
Adaptér obsahujici adaptovany objekt jako svuj atribut

Pfi ném definuje$ adaptér jako tfidu implementujici pozadované rozhrani a jako atri-
but jejich instanci pak definujes odkaz na existujici, adaptovanou tfidu. Klient se pak
bude obracet na instanci adaptéru, kterd vSechna voldni pfevede na posloupnost
voldni metod svého atributu.

341. Rikal jsi, Ze pfi této implementaci je adaptér jednoicelovy. Ja si ale myslim,
Ze tak jednoticelovy nebude, protoZe miize poslouZit nejenom pro onu existuji-
ci tiidu, ale i pro jakéhokoliv jejiho potomka.

Mas pravdu. Vzhledem k tomu, Ze instance libovolné tfidy musi byt povazovatelnd za

kteréhokoliv ze svych predku.
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342. To hych také pochopil. Nabidne$ mi pro ilustraci néjaky piiklad?

Prikladem takovéhoto feseni jsou napf. vSechny obalové typy. Jejich obalovanym atri-
butem je hodnota pfislusného primitivniho typu a implementovanym rozhranim je
rozhrani tfidy Object.

Obalové typy ti tak zafidi, aby hodnoty primitivnich typt mohly vystupovat jako
instance objektovych typu, tj. jako instance nékterého z potomku tfidy Object.

343. Obalové typy nejsou dobry pfiklad. VétSina jejich metod je nativnich, takze si
jejich definice neprohlédnu. Nemas tam néco, na co se mohu podivat?

V bali¢ku rup.gesky. tvary najdes tfidu Kres1itko, jejiz instance pfedstavuji nastroj, kte-
rym je mozné kreslit na platno. Tfidu jsem se snazil definovat tak, aby se s ni zaca-
te¢nikim dobfe pracovalo.

Graficky systém standardni knihovny je ale koncipovan tak, Ze pro kresleni na nejrtiz-
néjsi cilové objekty slouzi objekt typu java.awt.Graphics oznaCovany jako graficky kon-
text. Tento objekt program obdrZi od objektu, na néjz chce kreslit (platno, tiskdrna,
obrazek, ...), a prostfednictvim obdrZzeného grafického kontextu pak na néj kresli.

Instance tfidy Kreslitko jsou takovymi obaly kolem obdrzeného grafického kontextu.
Kdykoliv kreslitko pozddite o né&jakou akci, voland metoda pfevede pozadavek na
pozadavek grafickému kontextu, ktery jej pak realizuje.

344. Tato implementace mi pfipomina tlumoénika. Ty mu néco feknes$ a on to
tvému protéjSku sdéli tak, aby tomu rozumél.

To je dobré pfirovnani. KdyZ jesté doplnis, Ze se tlumocnik bavi s tvym proté€jsSkem

po telefonu, takze protéjSek netusi, Ze se ve skuteCnosti bavi s tlumocnikem a ne

s tebou, bude pfirovnani téméi dokonalé.

Adaptér jako potomek adaptované tridy

345. Jak to vypada s tou treti implementaci?

Diagram tfid tfettho zpusobu implementace si muze$ prohlédnout na obrazku 20.3.
Pifi ném definujes adaptér jako potomka existujici, adaptované tfidy a soucasné dekla-
rujes, ze bude implementovat pozadované rozhrani. VSechny metody pozadované
timto rozhranim pak definujes prostfednictvim voldni metod adaptované tridy.

Existujici ==interface==
IPozadované | <=—

K ~

Adaptér Klient

Obrazek 20.3
Adaptér jako potomek adaptované tridy
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346. Neni mi zcela jasné, proé tu vedle predchozi implementace s atributem uka-
zujes implementaci s dédénim, kdyZ jsi mi kdysi kladl na srdce, abych daval
piednost skladani objektii pied jejich dédénim.

Pfizndm se, Ze i mné je predchozi implementace prostfednictvim atributu sympatic-

t&jsi. Na rozdil od implementace prostfednictvim dédéni totiz umoziuje, aby adaptér

slouzil nejenom tiid¢€, pro niz byl vytvoren, ale také kterémukoliv z jejich potomk.

Implementace vyuzivajici dédi¢nosti takovéto sdileni neumoziuje. Ta je doopravdy
jednoucelova. Vsichni pfipadni potomci tfidy Existujici z obrdzku 20.3 budou ,sou-
rozenci® tiidy Adaptér, takZe jsou touto tfidou neadaptovatelni.

347. Tak pro¢ jsi ji tu uvadél, kdyZ se ti nelibi?

Pro uvedeni této implementace jsem mél dva davody:

B Prvni duvod je trochu alibisticky: v GoF jsou uvedeny obé implementace,
takZe nelze vyloucit, Ze se ve své praxi setkd$ i s implementaci vyuzZivajici
dédic¢nost, a bylo by vhodné, abys byl na tuto moZnost pfipraven.

B Druhy divod je prakti¢téjsi: Jsou situace, kdy potfebujes zaclenit instance dané

tiidy do dvou ramcu (framework) soucasné, pficemz kazdy z téchto ramcu
bude vyzadovat implementaci jiného rozhrani. Pfitom soucasné potfebujes,
aby v obou rimcich vystupovala tatdZ instance, a ne jednou instance dané
tifidy a podruhé jeji adaptér.
Implementuje-li dand tfida jedno z téchto rozhrani, muZzes definovat adaptér
implementujici druhé rozhrani jako jejiho potomka. Instance adaptéru pak
budou implementovat obé rozhrani, takZe mohou vystupovat v obou ramcich.
Instance tfidy Adaptér z obrazku 20.3 implementuji jak rozhrani deklarované
tiidou Existujici, tak rozhrani, jeZ deklaruje interface IPozadované. Mohou
tedy vystupovat plnohodnotné ve dvou rdmcich s nekompatibilnimi pozadav-
ky na implementovand rozhrani.

348. A to by neslo realizovat pomoci atributu?

Slo, ale musel bys v adaptéru definovat obé sady metod (takto jednu sadu podédis).
To by ale nemél byt velky problém. Hor3{ situace nastane, bude-li rodicovska tfida
Existujici soucdsti néjaké knihovny, kterd jeji instance pouziva a do jejihoZz zdrojo-
vého kodu nemuze$ zasahovat. Pak ti nezbude, nez se ,snizit“ k vyuziti dédi¢nosti
a doddvat knihovnim metoddm misto existujicich instanci instance jejtho adaptova-
ného potomka.

349. Dobra. Predpokladejme, Ze adaptovana tfida je moji vlastni tfidou. Jak hych
mohl vyiesit adaptaci bez dédiénosti?

Nejjednodussi je samoziejmé implementovat poZzadované druhé rozhrani pfimo onou

existujici tfidou a definovat v ni ob& sady metod.

Drobnou nevyhodou tohoto feseni je, Ze se muZe stat, Ze existujici a pozadované roz-
hrani deklaruji metodu (nebo dokonce nékolik metod), kterd ma v obou definicich
stejnou signaturu (4. stejné se jmenuje a maji stejny pocet a typy parametrt), ale
kazda déla néco jiného — napf. jedno rozhrani bude definovat pro urychleni ¢innos-
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ti roboty metodu zrych1i() a pro pridani znacky metodu pridej (), kdeZto druhé bude
zrychlovat po zavolani metody pridej() a poklddat znacku po zavolini metody
poloZ().

Pfiznejme si, Ze to je ale specialita, kterd by se v dobrém ndvrhu neméla vyskytnout,
a tak se ji tu ani nebudeme snazit fesit.

Priklad

350. Na zavér by to chtélo jesté néjaky pfikladeéek.

Piiklad k této kapitole je uveden az na konci kapitoly Batovy cvicky (Prototyp — Pro-
totype), a to na stran¢ 285. V piikladu si vS§imni, Ze tiida sice teoreticky zdédi vSech-
ny metody od svého rodice, avsak klicové metody musi prekryt, aby mohla predat
pozadavek instanci, pro niz vytvaii obdlku a kterou uchovava jako atribut.

Dalsi piiklad adaptéru najdes ve vypisu rozhrani IPFizptsobivy na strané 383. Tento-
krat se bude jednat o adaptér rozhrani, ktery je definovan jako jeho vnofend tfida.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Navrhovy vzor Adaptér vyuzijeme ve chvili, kdy bychom potfebovali, aby tiida
méla jiné rozhrani nez to, které pravé ma.

B Adaptér slouzi jako prostiednik mezi prostfedim, které pozaduje néjaké roz-
hrani, a tfidou, jejiz rozhrani neodpovidd poZzadovanému. Umozni tak spolu-
prdci tfiddm, které by jinak spolupracovat nemohly.

B Tento navrhovy vzor byva obc¢as oznacovan jako Obal (wrapper).

B Adaptér je mozno v principu implementovat tfemi raznymi zpusoby:

e Jako spole¢ného rodice viech adaptovanych trid.
e Jako tfidu implementujici pozadované rozhrani, jejiz instance maji ve svém
atributu uloZen odkaz na adaptovanou instanci.

e Jako tifidu implementujici pozadované rozhrani, kterd je soucasné potom-
kem adaptované tiidy.

B Implementace prostfednictvim spoleéného rodice se pouziva pii definici
novych tiid, které nemusi byt zafazeny do zadného stromu dédic¢nosti.

B Implementace prostiednictvim atributu muze byt aplikoviana na pavodni adap-
tovanou tiidu a na libovolného z jejich potomki.

B Implementace vyuzivajici dédinosti lze vyuzit pfi nutnosti, aby instance
implementovala jak své pavodni, tak nové pozadované rozhrani.

B Nadvrhovy vzor Adaptér patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Bloudeéni strukturou
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Implementace

Priklad

Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Sjednocuje typy pouzivanych objektl a umoznuje tak jednotné zpracovani
kazdého z nich nezivisle na tom, jedna-li se o atomicky (tj. dale nedélitel-
ny) objekt nebo o objekt sloZeny z jinych objektu.

1" Definice v GoF: Compose objects into tree structures to represent part-whole hierarchi-
es. Composite lets clients treat individual objects and compositions of objects uniformly.
— Sklddd objekty do stromovych struktur reprezentujicich hierarchie typu cast-celek.
Strom umoznuje klientim pracovat s jednoduchymi i sloZzenymi objekty jednotné.
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Ucel
351. Tentokrat zaénu zaludnym dotazem: pro¢ prekladas termin Composite jako Stront?

Termin Composite bychom mohli doslovné pielozit jako smésice, kombinace — obec-
né znamend néco, co je z néceho slozené. Abych ti vysvétlil svtj preklad, zacnu nej-
prve trochou teorie.

Terminem Strom oznacCujeme matematickou strukturu sloZenou z tzv. wzli, listil
a vetvi. Z kazdého uzlu muze vybihat nékolik vetvi, pficemz na druhém konci veétve
muze byt budto dalsi wuzel, v némz se muze strom ddle vétvit, anebo /ist, coZ je misto
obsahujici kone¢nou hodnotu.

Ze zkudenosti znas jisté stromovou strukturu souboru a slozek (uZivatelé Linuxu pre-
feruji termin adresdr) na disku. Uzly tohoto stromu jsou jednotlivé slozky, jeho listy
jsou pak soubory.

352. A kde jsou vétve?
Vétve jsou pomyslné spojnice oznacujici relaci, Ze dany soubor nebo slozka patii do
jiné slozky.

353. Nu dobra, ale jak to souvisi s tim prekladem?

Vtip je v tom, Ze tento navrhovy vzor doporucuje definovat jednotny typ pro vsech-
ny prvky dané ,smésice“ nezdvisle na tom, jsou-li to atomické, tj. ddle nedélitelné
prvky, anebo se jednd o prvky sloZené z nékolika jinych prvku. Takovéto skladani
prvku z jinych prvkua lze nejlépe popsat pravé stromem, kde atomické prvky vystu-
puji jako listy a sloZené prvky jako stromy.

Proto jsem také pro ndzev tohoto navrhového vzoru pouzil termin oznacujici mate-
matickou strukturu, kterd celé to usporddani nejlépe popisuje.

Pravda, v nékterych situacich nemusi byt konkrétni uspofdddni reprezentovatelné
stromem. Strom totiz vyZaduje, aby do kazdého uzlu a listu vedla pouze jedna vétev.
Odchizet jich muze, kolik chce, ale prichdzet miiZe jenom jedna. Tohle pravidlo ale
bude poruseno ve chvili, kdy bude néjaky prvek patfit do vice skupin, coz se nékdy
v praxi stit mtzZe.

Takovou strukturu, pfi niZz muZze do kazdého uzlu vchizet i vychizet libovolny pocet
vétvi, oznacujeme jako orientovany graf. Jenomze na rozdil od stromu tuto strukturu
mdlokdo znd, takZe v praxi byvd i orientovany graf ¢asto oznacovin za stroml.

Kromé toho, prectes-li si puvodni popis tohoto vzoru v GoF, tak tam autoii dokonce vyslo-
vené hovoii o stromovych strukturdch. Ona totiZz hierarchicka struktura nereprezentova-
telnd stromem zavani ¢asto Spatnym ndvrhem. Nemusi tomu tak byt, ale ¢asto tomu tak je.

1 pitkladem mohou byt rozbory ruznych strategii prochdzeni ,stromu pozict v deskovych &
karetnich hrdch. Tento strom pozic je ve skutecnosti orientovanym grafem, protoZe v fadé
piipadu se lze do jedné cilové pozice dostat z nékolika pozic vychozich.
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354. A proc tedy tento nazev nezavedli i piivodni autofi vzoru?
Nevim. Asi jim pouzity termin pripadal méné svazujici. Treba pii tom méli opravdu
na mysli moznost, Ze obecné lze dany navrhovy vzor pouZit i na obecnéjsi struktury.

Ja si ale naopak myslim, Ze mezi programdtory je tento termin dostate¢né znamy, a Ze

jim proto lépe pribliZi, o co vlastné v daném navrhovém vzoru jde.

355. Dejme tomu, Ze jsi mne presvédéil. Ted’ mi jesté vysvétli, proé maji mit vSech-
ny prvky spolecny typ, kdyZ jsou piece tak riizné.

Aby se ti s nimi snadnéji pracovalo, a aby proto byly obsluzné programy jednodussi
(diagram tfid tohoto navrhového vzoru si mazes prohlédnout na obr. 21.1). Vratim se
k piikladu se stromovou strukturou soubort na disku. Jak jisté vis, ve standardni kni-
hovné zastupuji jak datové soubory, tak slozky instance tfidy java.io.File (standard-
ni knihovna v tomto pfipadé aplikuje navrhovy vzor Strom). Slozka je zde chdpidna
jako soubor, jehoZ obsahem je seznam souboru, které do dané slozky patii.

Kdyz chcees zjistit, jak se dany objekt jmenuje, kdy byl vytvoren, jakd jsou k nému pri-
stupova prava ¢i nékteré jiné spolec¢né informace, byva ti jedno, jednd-li se o datovy
soubor nebo slozku. To té zacne zajimat az v okamziku, kdyby ses zajimal napf.
o velikost daného objektu anebo o jeho obsah.

Zikladni chybou mnoha zacatec¢niku totiz byva to, Ze potiebuji-li pracovat s né&jaky-
mi skupinovymi objekty, definuji je pouze jako skupiny atomickych objektu a viubec
neuvazuji o tom, Ze by ¢lenem skupiny mohl byt také skupinovy objekt.
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Obrazek 211
Diagram trid v navrhovém vzoru Strom

Implementace

356. To znamena, Ze budu-li definovat typ objekti sestavajicich ze skupiny jinych
objektti, mél bych k nému jesté definovat rodicovsky typ, ktery bude spolec-
nym rodiéem jak atomickych, tak skupinovych objektii.

Pfesné tak. Prvky skupinového objektu budou instancemi onoho rodicovského typu.

Dokud nebude§ potiebovat néjakou informaci ¢i sluzbu, kterou ti mtze poskytnout
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pouze instance nékterého z dcefinych typt, muzes se ke vSem objektim chovat jed-
notné.

Budes-li potfebovat néco, co ti vSichni poskytnout nemohou, zjisti§ si skutecny typ
daného objektu a podle toho se pak zafidis.

357. Tiida java.io.File, kterou jsi pfed chvili daval za pfiklad tohoto navrhové-
ho vzoru, vSak nema Zadného takového spoleéného predka.

Trida File je zrovna trochu zvldstni. Dokumentace o ni napf. tvrdi, Ze nezastupuje
soubory c¢i slozky, ale Ze je abstraktni reprezentaci cesty, tj. jejich ndzvu. Ndzev je
vzdy atomicky, takZe by to na prvni pohled vypadalo, Ze se v tomto pfipadé nedd
o né&jakém stromu vubec hovorit.

Odhlédneme-li vSak od téchto prohldseni a podivame-li se na sadu metod v jejim
portfoliu, za¢ne se ndm jeji vyznam jevit trochu jinak: instance tfidy File muZeme
povazovat i za reprezentanty soubort a slozek.

Oproti klasické podobé navrhového vzoru vsak tentokrat autofi postupovali trochu
jinak a definovali pouze jeden typ, ktery je spole¢nym typem jak pro atomické, tak
pro skupinové objekty!. Nékteré metody sice maji vyznam jenom pro jeden druh
(napf. nemd smysl se ptat souboru, jaké soubory obsahuje), nicméné metody jsou
definoviany tak, Ze nezavisle na své podstaté se objekt s voldnim metody korektné
vyporadd (naprf. v pfedchozim pfipadé vrati prazdny odkaz).

Je to implementace, kterd se v ucebnicich vétSinou nepopisuje, ale v nékterych situ-
acich se muze jevit velice uzite¢nd. Kazdopdadné tato implementace dotahuje ,do
vitézného konce* zisadu uvedenou v GoF, tedy to, Ze je vhodné maximalizovat spo-
le¢né rozhrani uzla a lista. Tfida File tuto spolecnou ¢dst maximalizovala natolik, Ze
uz vedle ni nic nezbylo. Logickym dusledkem této skutecnosti je pifjemné zjisténi, Ze
k takto definovanému spole¢nému rodici jiz neni tfeba definovat zidné potomky.

358. Vratim se k oné ,,u¢ebnicové® implementaci se spoleénym rodicem. MiiZze byt
timto spoleénym rodicem i rozhrani?

Samoziejmé — ostatné na obrazku 21.1 je tento ,spoleény rodi¢“ rozhranim. Vétsinou
se vsak pouziva abstraktni tfida, protoze se nakonec ukdze, ze by atomické i skupi-
nové objekty mohly ¢ast implementace sdilet.

359. Rikal jsi, Ze navrhovy vzor Strom je mozno poutit i pro struktury, které nejsou
¢istym stromem, ale pouze orientovanym grafem. Plati pro né néco specialniho?

Orientované grafy nebyva vhodné prevadét na stromy, protoze se tim pfili§ zvysuji
pamétové ndroky. Na druhou stranu prdce s uzly, které mohou mit né€kolik rodicu,
také nebyva nejjednodussi. Jednou z moznosti, jak tento problém fresit, je vyuzit navr-
hového vzoru Musi vdha a prestéhovat informaci o rodi¢i daného uzlu do vnéjstho

stavu, ktery se metoda instance v pfipadé potfeby dozvi ze svého parametru.

L Ostatné pied chvili jsem fikal, Ze slozka je vlastné pouze specidlni typ souboru — soubor
obsahujici seznam soubori nachdzejicich se v dané sloZce.
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Priklad

360. Myslim si, Ze uZ je mi vSechno jasné a Ze hych si to ted’ rad ovéiil na néjakém
piikladu.

Jeden priklad jsem ti jiz uvadél — je jim tfida File. Pravda, je to pfiklad trochu nestan-

dardni, protoZe nepouziva typickou implementaci, ale zaroven jej miZe$ chapat jako

tip, ktery se nékdy muZze hodit.

Piiklad pracujici s touto tiidou a ndvrhovym vzorem Strom jsem jiz predvadél v kapi-
tole Moc se mi v tom nebrab (Iterdtor — Iterator). Jejich zdrojové kody zacinaji na
strance 210.

Druhy piiklad si také vypuj¢im ze standardni knihovny, a to z oblasti tvorby GUIL
V knihovné AWT je definovana tfida java.awt.Component, kterd je spole¢nym rodi¢em
vsech zobrazitelnych prvku.

Jeji podtiidou je tfida java.awt.Container. Jeji instance predstavuji objekty sloZené
z nékolika jinych objekta (napf. v okné muZeme mit nékolik tlacitek a vstupnich
polD). Objekty vklidané do kontejneru musi byt instancemi tfidy Component. Tim je
tedy automaticky dano, Ze do kontejneru miZeme vloZit jiny kontejner (a také to veli-
ce Casto dé€ldme), protoze i kontejner je komponenta.

Navrhovy vzor Strom je pouzit znovu v knihovné Swing. Tato knihovna definuje pro
vsechny soucdsti svych oken svého vlastniho spole¢ného rodice javax.swing.JCompo-
nent. Tfida Jcomponent je vsak potomkem tfidy Container, z ¢ehoz vyplyva, Ze libo-
volna swingova komponenta (,j-komponenta®) muze obsahovat nékolik komponent.
Piikladem je napf. tlacitko, které muZe mit na sobé vedle textu nakreslenou i néja-
kou ikonu.

361. Uznavam, Ze tvé piiklady ze standardni knihovny jsou inspirujici, ale privital
bych jesté trochu kddu.

No dobrd. Ve své ucebnici [32] jsem v kapitole o kontejnerech definoval tfidu Mnoho-
nodussich. Tfida Mnohotvar byla potomkem tfidy rup.cesky.tvary.AHybaci a instance-
mi tifidy AHybaci byly i vSechny tvary, z nichZ byl mnohotvar sloZen. Soucdsti mno-
hotvaru proto mohl byt i jiny mnohotvar.

ProtoZe jsem v této tfidé soucasné ukazoval pouZiti navrhového vzoru Prototyp, zara-
dil jsem cely priklad az na konec kapitoly Batovy cvicky (Prototyp — Prototype).
Chces-li se na n¢j podivat hned, najdes jej na strané 297.

A7 jej budes prochdzet, tak si vSimni, Ze v uvedené tridé je fada metod, které pracu-
ji s jednotlivymi komponentami mnohotvaru, pficemz se nestaraji o to, je-li dand
komponenta jednoduchym tvarem nebo opét mnohotvarem. Viechny komponenty se
totiz vydavaji za instance rozhrani IHybaci.
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Shrnuti — co jsme se naucili

mové) struktufe a umoznuje tak jejich jednotné (¢asto rekurzivni) zpracovani.

Datovi struktura, na jejiz prvky je ndvrhovy vzor aplikovan, nemusi byt nutné
stromem.

ZacateCnici Casto omezuji typy prvkua struktury na atomické typy.

Navrhovy vzor Strom doporucuje definovat jak pro atomické, tak pro slozené
prvky spole¢ny datovy typ, ktery by tyto rozdily zakryval.

Rozhrani spole¢né pro atomické i sloZené typy by mélo byt co nejvetsi.
Trida java.io.File tuto zdsadu dotahuje do krajnosti a definuje pro obé sku-
piny objektl, tj. pro soubory i slozky, spole¢ny datovy typ File.

Dalsim piikladem aplikace tohoto navrhového vzoru je tfida java.awt.Compo-
nent jako spole¢ny predek vsech grafickych prvka pouZitych v GUIL.

Pfi aplikaci vzoru na orientovany graf je mozno na sdilené komponenty apli-
kovat vzor Musi vdha a definovat jejich rodice v raimci externiho stavu.

Navrhovy vzor Strom patii mezi vzory uvedené v GoF.
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H KAPITOLA 22 StFilhni mi to na miru
(Tovarni metoda — Factory Method)

H KAPITOLA 23 Batovy cviéky (Prototyp — Prototype)
H KAPITOLA 24 Dosazujeme do vzorecku (Stavitel — Builder)

H KAPITOLA 25 Bude toho vic
(Abstraktni tovarna — Abstract Factory)

V této Casti se znovu vriatime ke vzorim souvisejicim se ziskdvinim odka-
zu na instance. V ¢asti Ovlivitujeme pocet instanci, zacinajici na strané 101,
jsme se zabyvali vzory, které fedi problémy souvisejici s ovliviiovdnim poctu
vzniklych instanci. U vétSiny z nich jsme feSili danou tlohu znepfistupné-
nim konstruktoru a jeho nahrazenim jednoduchou tovarni metodou.

V této casti se budeme vénovat dalsim aspektim tvorby instanci, predevsim
pak oddéleni vlastni tvorby od pozadavku na vytvoreni instance, resp. na
ziskani odkazu na ni. I zde si ukdZeme, Ze jednim z nejvyhodnéjsich postu-
pu je zapouzdieni konstruktord a jeho nahrazeni jinymi mechanismy.
Mechanismy, které diky uvolnéni vazby mezi tfidou a jejim uZivatelem

vyrazné zvysi budouci modifikovatelnost aplikace.
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Strihni mi to na mirv
(Tovarni metoda —
Factory Method)

Uéel

Implementace

Priklad

Shrnuti - co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Deklaruje rozhrani s metodou pro ziskdni objektu. Rozhodnuti o konkrét-
nim typu vriceného objektu v8ak ponechdvd na svych potomcich, tj. na
prekryvajicich verzich deklarované metody.

Definice v GoF: Define an interface for creating an object, but let subclasses decide
which class to instantiate. Factory Method lets a class defer instantiation to subclasses. —
Definuje rozhrani pro vytvareni objektl, av§ak rozhodnuti o tom, jakého typu bude vytva-
fend instance, nechdva na podtiidach. Tovdrni metoda prenechdva vytvateni instanci pod-
tiiddm.
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Ucel
362. 0 tovarni metodé jsme se jiZ bavili nékde na pocatku knihy.

Tehdy, tj. v kapitole Co konstruktor neumsi (Jednoduchd tovdrni metoda — Simple Fac-
tory Method), zacinajici na strané 57, jsme hovoftili o jednoduché tovdrni metodé
(n€kdo ji oznacuje také jako statickd).

Vsechny tovarni metody slouZzi k ziskdvani odkazu na instance. Jednoduchd tovdrni
metoda vraci povétsinou odkaz na instanci tiidy, jejiz je statickou metodou. Vyuzivad
ji napf. zakladni podoba jedindcka.

363. A co je na té ,,nejednoduché” tovarni metodé tak sloZitého, Ze jsi je nemohl
probrat hned obé jednim vrzem?

Predevsim to, Ze standardni Tovdrni metoda byva deklarovana jako abstraktni meto-
da (nejcastéji v rozhrani) a neméné ,abstraktni“ je i typ jeji navratové hodnoty — vét-
§inou to byva také néjaké rozhrani.

364. Rekl bych, ze by bylo nejlepsi to opét osvétlit na néjakém piikladu.
Typickym piikladem tovarni metody je metoda iterator() definovand v rozhrani

java.lang.lIterable a prostiednictvim svého dcefiného rozhrani java.util.Collection
pak ve vSech kontejnerech.

O iterdtorech jsme se jiz bavili v kapitole Moc se mi v tom nebrab (Iterdtor— Iterator),
zacinajici na strané 203. Podivej se na obrdzek 22.1, na némZ je principidlni diagram
tiid pro tento vzor, a pak si prohlédni obrizek 22.2, v némz jsem za jednotlivé tiidy
dosadil jejich ekvivalenty ze standardni knihovny.
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Obrazek 221
Diagram trid navrhového vzoru Tovarni metoda
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Obrazek 22.2
Aplikace tovarni metody v knihovné kontejneru

Rozhrani Iterable pouze deklaruje, Ze instance vSech jeho implementujicich tfid budou
nabizet tovarni metodu iterator(), kterd vrati odkaz na instanci tiidy implementujici
rozhrani java.util.Iterator. Co doopravdy vriti, o tom se zde nemluvi. Kazdy kontej-
ner vraci takovy objekt, ktery je schopen iterovat nad jeho daty co nejefektivnéji.

Objednds-li si iterdtor a dostanes jej, nemusi t€ pfitom zajimat, co je obdrZeny iterdtor
ve skutec¢nosti za¢. Tobé by mélo stacit, Ze vis, Ze je to iterdtor. To, Ze tiida LinkedList
vrati instanci své vnitini tfidy, tiida ArrayList instanci vnitini tiidy svého rodice a tiida
HashSet instanci obdrzenou od Gplné jiné tiidy, je pro dany Gcel nezajimavé.

365. Jak je to s iteratorem, je jasné. Mas jesté néjaky dalsi piiklad?

Implementaci tovarni metody je ve standardni knihovné celd fada. Dal$im typickym
predstavitelem je objekt typu java.awt.Graphics, ktery slouZzi jako kreslitko, jimz se
jiné objekty nékam nakresli (vétsina ucebnic dava prednost ucenégji znéjicimu termi-
nu graficky kontext). Chces-li se nékam nakreslit, musi$ nejprve ziskat od cilového
objektu kreslitko (= objekt Graphics), s jehoZ pomoci se nakreslis. Abstraktni tiidy
java.awt.Image Ci java.awt.Component definuji metody getGraphics(), které kazdy
z jejich potomkl implementuje dle svych potieb.

Tovarni metodu jsme pouzili i v pfipadé fondu. Vzpomen si na rozhrani ITovérna (viz
vypis 12.2 na strané 155). Fond tehdy potifeboval generitor instanci, ale nemél dopfe-
du tudeni o tom, jakého typu dané instance budou. Deklarovali jsme proto piislusny
generdtor jako instanci rozhrani ITovarna, kterd deklarovala tovarni metodu newln-
stance(). Pro kazdou tfidu, jejiz instance jsme chtéli uklddat do fondu, jsme museli
definovat jeji vlastni tovarnu (4. tfidu implementujici rozhrani ITovarna), jejiz instanci
jsme pfedali fondu jako generdtor instanci nasi tridy.
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366. UZ jsem pochopil, Ze se pouZiva opravdu éasto. Odhaduji proto, Ze vedle toho,
Ze umoZiuje optimalizovat rozhodnuti, jaky ma byt typ vytvaieného (neho
alespoii vraceného) objektu, uréité prinasi i dalSi vyhody.

Pouziti vzoru Tovdrni metoda umoZziuje ignorovat v programu konkrétni typy objek-

tu, s nimiz se bude pracovat. Tebe nezajima, jestli ti seznam vrati iterator takového

nebo makového typu. Ty vi§, Ze ti vrati iterdtor, a to je vSe, co potfebujes védét. Jest-

li v pfisti verzi knihovny vymeéni typ vraceného iterdtoru, to t€ nevzruSuje. Porad to

bude iterdtor, takZe tato zména tvlj program nijak neovlivni.

Tovdrni metoda ti tak umoZznuje ignorovat konkrétni implementaci vytvarenych
objektt a soustfedit se na jejich rozhrani. Program, ktery ziskdvd instance od tovar-
nich metod, je mnohem sndze modifikovatelny neZ ten, ktery si dané instance vytva-
fl sam. Vyméni-li tovarni metoda typ vraceného objektu za né&jaky jiny, avSak kom-
patibilni (§j. implementujici deklarované rozhrani), neni tfeba volajici program nijak
ménit. V piipad¢é piimého voldni konstruktoru se vsak témto zdsahum nevyhneme.

Tovdrni metoda zapouzdruje vytvafeni instanci. Pfi pouZiti tovarni metody jsi uSetfen
starosti o to, jakd md byt pfesné tiida vytvarené instance, jaké je tfeba jejimu kon-
struktoru pfedat parametry atd. Nemusi$ se proto soustfedit na to, co presné potie-
bujes vytvorit, ale k ¢emu chces vytvareny objekt pouZit.

Tovdrni metoda zlepSuje zapouzdieni soukromych instanci zanofenych tfid imple-
mentujicich tebou pozadované rozhrani. Kdybys pozadoval piistup k jejich konstruk-
toru, nesmély by tyto tiidy byt soukromé a opét by se snizilo zapouzdfeni knihovny.

367. Zadri. Rika$ tu riiznymi slovy stale totéz. Pochopil jsem z toho, Ze existuje fada
pripadii, kdy je vyhodnéjsi definovat pro kazdy bod néjakeé hierarchie dvé tridy:
jednu pro pouZivané instance a jednu pro instance s jejich tovarnimi metodami.

Nemusi byt vzdycky dvé. V rfadé piipadu jiz druhou skupinu tiid ddvno mds a staci

je opravdu jen doplnit tovarnimi metodami. Vezmi si napf. metody pro tvorbu itera-

tort — ty jsou definovany ve tiiddch, které by beztak byly soucdsti tvé aplikace.

Reknu ti to jests jinak: ber to tak, Ze instance s tovarnimi metodami jsou jacisi zdstup-
ci (viz kapitolu Pod ruce mi neuvidis (Zdstupce — Proxy) na stran¢ 189) mezi tvym pro-
gramem a konstruktory instanci, které chce tvij program pouzivat. Tak jako u jinych
zastupcu je i zde celd fada situaci, kdy se zavedeni takovéhoto zdstupce velice vyplati.

368. Zeptam se jesté z druhé strany: kdy bych mél zacit premyslet o tom, Ze mam
k nékterym tfidam vytvaret jejich partaky s tovarnimi metodami?

Napriklad tehdy, budes-li mit néjakou skupinu tifid (vyrobk®) a bude§ chtit klienta

osvobodit od toho, aby si pfesné pamatoval, kterd tfida se hodi pro tu kterou situaci.

Vezmi si na$ priklad s iterdtory: nemusi$ si pamatovat, kterd ze tfid iterdtort pra-
cuje nad danym typem kontejneru. Prosté pozddds kontejner, aby ti dodal spravny
iterdtor.

Naprosto stejné je to i s grafickym kontextem. Opét nemusis pfemyslet nad tim, kam

se budes kreslit jakym kreslitkem. Pozadds objekt o jeho kreslitko (graficky kontext),
on ti je dodd a muzes se zacit kreslit.
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Z obou piedchozich piikladu je ziejmé, Ze vhodnym zavedenim tiid s tovarnimi
metodami, které ti zprostiedkuji ziskani téch spravnych objektt, muzes vyrazné zjed-
nodusit rozhrani své aplikace.

Tovarni metodu muzes vyuzit i tehdy, kdyZ sice jesté Zadnou vétsi skupinu trid
nemads, ale ocekdvas, Ze by na ni pii dalsim vylepSovani programu mohlo dojit. Pak
samozfejmé muze byt toviarni metoda konkrétni (tj. nebude abstraktni) a poskytovat
implicitni implementaci tovarni metody, kterou jeji piipadni potomci v piipadé potie-
by operativné prekryji.

Predstav si, Ze vybudujes prvni kontejner. Zatim je jen jeden, ale vis, Ze brzy jich bude
celd hierarchie. Nepfipravis si proto iterdtor jako néjakou samostatnou tiidu, ale defi-
nujes tovarni metodu, kterd jej Zadateli vrati. Jak se bude ¢asem rozrustat mnoZzina
ruznych specializovanych kontejnert, bude se rozrustat i knihovna pfislusnych iterd-
toru. Tovarni metoda uSetii uzivatele této hierarchie nutnosti pamatovat si, ktery ite-
rdtor je tfeba pouzit pro pravé pouzivany kontejner.

A posledni pozndmka: podivas-li se na obrazek 22.1, pochopis, Ze tovarni metoda je
realizaci zdsady, Ze nemas§ programovat proti implementaci, ale proti rozhrani.

Implementace

369. Rikal jsi, ze tovarni metoda byva deklarovana v rozhrani nebo abstraktni
tfidé. Ma nékdy smysl ji deklarovat i v konkrétni tfidé?

M4, a to tehdy, existuje-li néjakd implicitni implementace této tovarni metody. Imple-

mentace, kterd v fadé pfipadu staci a pouze ve specidlnich situacich byva nahrazena

né&jakou prekryvajici metodou potomka.

370. Pomalu zaéinam tusit, jak to s tou ,,standardni* tovarni metodou je. Pro jisto-
tu mi ale popis typicky postup.

Dobre. Predstav si, Ze mas definovanu skupinu souvisejicich tiid, které vytvarej

instance néjaké tridy ¢i rozhrani, avsak kazda z nich vytvaii instanci jiného konkrét-

niho typu, ktery je potomkem, resp. implementaci, spole¢ného rodice.

1. Abys s nimi mohl pracovat jednotné, definujes spole¢ného rodic¢e (pfipadné
spole¢né implementované rozhrani) vytvarenych instanci.

2. Soucasné definujes spole¢ného rodice (spolecnym rodicem muiZze byt i rozhra-
ni) tvofivych objektu (tovdren) a v ném pak tovarni metodu zodpovédnou za
vytvdfeni pozadovanych instanci. Typem ndvratové hodnoty bude samozrejmé
pred chvili definovany spolecny rodi¢ vytvarenych instanci (produktu, vyrobk).

3. Kazdy z potomku pfekryje tuto metodu vlastni verzi, kterd vrati odpovidajici
objekt (produkt, vyrobek).

371. Piedpokladam, Zze ohdobny postup plati i v situacich, kdy jesté Zadnou skupi-
nu souvisejicich tfid nemam.

Samozfejmé — to je tfeba piiklad naseho fondu. Tam jsme si ale usetfili definici spo-
le¢ného rodice vytvafenych instanci, protoZe jsme misto n¢j pouzili typovy parametr.
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V této tloze jsme fesili situaci, Ze jsme dopfedu vibec nic nevédéli o tom, jaké kon-
krétni typy objekta budou generitory vytvaret. Deklarovali jsme proto pouze rozhrani,
které musely implementovat tfidy budoucich generdtor(i, a rozhodnuti o konkrétnim typu
vytvafeného objektu jsme ponechali na jeho generdtoru.

Priklad

372. Rekl hych, ze jsme si vSe povédéli, a je tedy ¢as na priklad.

Tentokrat té¢ zklamu, protoZe se domnivdm, Ze jsem na toto téma uved! jiz dva pii-
klady: tvorbu univerzdlniho fondu (viz pasiaz Univerzdlni fond na strané 153) a tvor-
bu iterdtoru (vypisy zac¢inaji na strané 206). O obou jsem se v predchozim textu této
kapitoly zminoval.

373. U fondu je ale typ vytvaienych objektii zadavan v typovém parametru. Ve
struéné charakteristice jsi ale o spoleéném rodiéi fikal, Ze ,,rozhodnuti o kon-
krétnim typu vraceného objektu ponechava na svych potomeich“.

To, Ze je v definici rozhrani IFond<T> pouZit parametricky typ, nijak neomezuje moz-
nost potomku rozhodovat o typu skute¢né vraceného objektu (ostatné rozhrani Itre-
rable<T> md také typovy parametr). Muzes definovat tfidu implementujici toto roz-
hrani s konkrétni hodnotou typového parametru. Takovy fond pak nebude potiebo-
vat, aby jeho konstruktor dostdval néjakou tovdrni instanci jako parametr (viz defini-
ci tfidy Fond ve vypisu 12.3 na strané 155), protoZe fond si bude umét vyrdbét potieb-
né instance sam.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Tovdrni metoda je obecnéjsi verze jednoduché tovarni metody. Neni statickd,
ale je to metoda instance zodpovédné (mimo jiné) za vytvoreni pozadované-
ho objektu.

B Tovdrni metoda uvoliuje vazbu mezi tiidou pouzivajici néjaky objekt a tfidou
tohoto objektu.

B Tovdrni metoda umoziuje se odpoutat od implementace pouZivaného objek-
tu a soustfedit se na jeho rozhrani.

B Instance s tovdrni metodou funguje jako zdstupce vloZeny mezi konstruktor
vytvafenych instanci a zbytek aplikace.

B V fadé pfipadu neni tfeba definovat pro tovarni metodu zvlastni tfidu, ale staci
ji pouze piidat mezi metody pouzivanych tiid (viz iterator).

B Tridy, jejichZ instance tovarni metody vraceji, jsou ¢asto definovany jako zano-
fené tiidy ,tovarnich tiid“.

B Navrhovy vzor Tovdrni metoda patil mezi vzory uvedené v GoF.
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Batovy cviéky
(Prototyp — Prototype)

Klonovani a jeho viastnosti
Uéel vzoru Prototyp
Implementace

Priklad: Mnohotvar
Shrnuti - co jsme se nauécili

Struéna charakteristika vzoru!

Objekt definuje tovarni metodu, kterd bude vytviaret jeho kopie. V progra-
mu je pak moZno misto pfimého volani konstruktoru vyuZivat voldni kopi-
rovaci tovarni metody pfipraveného prototypu.

Definice v GoF: Specify the kinds of objects to create using a prototypical instance, and
create new objects by copying this prototype. — Specifikuje druh objektl, které budou
vytvdfeny za pouZiti prototypové instance, a soucasné vytvareni téchto objekta kopiro-
vanim zadaného prototypu.
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Klonovani a jeho vilastnosti

374. Neni mi zcela jasné, proé je tieba kolem metody, ktera je podle mne pouze
takovou obalkou kolem konstruktoru, vytvaiet navrhovy vzor.

Ona to ve vétsiné pripadu nebyva obdlka kolem konstruktoru, protoZe metodu
clone(), kterd je k tomuto ucelu vyuzivina, dédi§ od tfidy Object. Problematika klo-
novani ale nenfi tak jednoduchi, jak se néktefi domnivaji.

375. Tim chce$ uréité naznaéit, Ze patiim mezi ty nékteré. Musim pfiznat, Ze
v uéebnicich, které jsem cetl, se 0 ném moc nepsalo, takZe pfivitam, kdyzZ je
nejprve trochu probereme.
Pravdou je, Ze zacateCnické ucebnice a kurzy Casto ispésné vyvolaji ve svych Ctend-
fich ¢i frekventantech faleSnou predstavu, Ze jedinym sluSnym zpusobem, jak je
mozno vytvoriit instanci, je zavolat konstruktor. O dalsich zpusobech se nezminuji
nebo se o nich zmini jen okrajové, takze jejich absolventi pak umi malokdy zabez-
pecit, aby zbylé dva zpusoby konstrukce objektt nenabouraly dulezité invarianty.

376. Prohoha, co to jsou ty invarianty?

To jsou vlastnosti, které by se nemé€ly ménit, a tim nemyslim konstanty, ale i obec-
né&jsi tvrzeni. Pocitas-li si napf. vytvorené instance a prifazujes-li jim rodnd ¢isla odvo-
zend od poradi jejich vzniku, pak by mélo v kazdém okamziku platit, Ze zadné dvé

razné instance nebudou mit stejné rodné cislo.

Obdobné by napf. mélo platit, Ze jedindcek zustane vzdy jedinickem — o tom jsme
si ale povidali v podkapitole Serializovatelnost na strané 116.

377. To bych asi pochopil. Ted’ mi jesté prozrad’, které jsou ty dalsi zptisoby vytva-
feni instanci.

O jednom jsme se jiz bavili v souvislosti se serializovatelnosti. Je jim uloZeni objektu

do né¢jakého vystupniho proudu a jeho ndsledné nacteni. Pfi nacitini objektu z prou-

du se primarn€ vytvaii nové instance téchto objektd, Java nabizi i prostiedky, jak tomu

v piipadé potfeby zabrinit. Cdstecné jsem se o tom zmifioval v pasdZi o jedindckovi.

Druhym zpusobem ndhradni vyroby objektu je jejich klonovani, o némz jsem hovo-
fil pred chvili. Pfi ném vytvaiis kopii objektu bez pouZiti konstruktoru. Jak jsem ale
jiz naznacil, ani s nim to neni zcela prazracné a jednoduché.

378. Pfiznam se, Ze mné to pfipada jednoduché: zavolam metodu c1one ()

a dostanu kopii objektu. Co je na tom slozZitého?
Jak jisté vis, metodu clone() definuje jiz tfida Object, takZe ji maji vSechny instance
k dispozici, protoZe ji pfinejmensim zdédi. Ve tiidé object je ale metoda clone()
deklarovand jako chranéna (protected), takZze zdédénou verzi mohou pouZit pouze
objekty samy. NemuiZe$ proto libovolny objekt jen tak naklonovat.

379. Ve stejném halicku snad mohu — chranéné metody jsou piece v ramci baliéku
viditelné.

Viditelné jsou, jenomze zapomind§, Ze chces-li pouZit néjakou zdédénou metodu,

obraci$ se na objekt jako na instanci rodice, ktery danou metodu definoval. Chces-li



Instance vidi
pouze
chranéné
metody svého
podobjektu

Jak to
definuje
specifikace
jazyka

Divod
povinného
prekryti

Nékdy staci
iprotected

Prekryti
metody

clone()

Nepouziti
super.clone()

Proc zde
volani
konstruktoru
nevadi

Kapitola 23 - Batovy cvi¢ky 287

tedy vyvolat nepiekrytou metodu clone(), obraci§ se na objekt jako na instanci tiidy
java.lang.Object a na jeji chrdnéné metody vidi jenom jeji potomci.

380. Vzdyt vsechny tfidy jsou potomky tiidy Object, takie by na jeji chranéné
metody méli vidét vSichni.

Nerad bych ti tu daval lekce z programovani v jazyku Java. Neni to tak, jak fikas.

Instance ma piistup pouze k chrinénym clenim svého rodicovského podobjektu.

Nikdo jiny (samozfejmé kromé instanci tiid ze stejného balicku) ji své chrinéné meto-

dy nezprfistupni. Neudini tak ani jeji atributy, které jsou instancemi stejné tiidy jako

ona sama. Jenom jeji rodi¢ovsky podobjekt.

Specifikace jazyka [34] fikd: K chrdnénému (protected) cClenu ¢i konstruktoru miize
z oblasti mimo balicek, v némz je tento clen deklarovdn, pristupovat pouze kod, ktery
Je zodpovedny za vytvoreni daného objektu. Ja vim, Ze to z této formulace neni piimo
patrné, ale specifikace povazuje objekt zodpovédny za vytvoreni svého podobjektu,
avSak nikoliv za vytvofeni objektt, na néZ budou ukazovat jeho atributy. Za jejich
vytvoreni je totiz zodpovédny konstruktor, ktery bude o jejich vytvoreni pozadan.

381. Piiznam se, Ze to moc nechapu.

Tak si prosté zapamatuj, Ze instance vidi pouze na své chranéné atributy, ale uz ne
na chranéné atributy svych atributu.

382. Nebudu se snaZit pochopit, pro¢ to tak je, ale tohle tvrzeni si snad zapamato-
vat dokaZu. TakZe chci-li umoznit, aby mne mohl klonovat i nékdo jiny nez
moji potomci, musim piekryt metodu cione().

Ano. Chces-li své klonovani zpfistupnit pouze tfiddm ze stejného balicku a pfipad-

nym potomkum, staci ji opét deklarovat jako protected, nicméné v drtivé vétsiné pri-

padu je tato prekryvajici verze deklarovana jako public.

ti pfitom rodicovskd verze metody, tj. vyhovuje-li ti jeji zptsob klonovini, sta¢i meto-
du definovat:
public Object clone() {

super.clone();
}

Celé prekryti tak vlastné definujes pouze kvuli zviditelnéni a pfipadné kvuli tomu,
abys rozsifil pfistupova prava z protected na public.

383. Lze klonovat instanci bez pouziti super.clone()?
Samoziejmé. Rozhodnes-li se, Ze ti kopirovani instance nevyhovuje, muzes je nahra-
dit pfimym vytvofenim nové instance prostfednictvim voldni konstruktoru.

384. Ja jsem myslel, ze klonovani pouZivame k tomu, abychom se pouZivani kon-
struktoru vyhnuli.

Volas-li konstruktor z jiné tfidy, obé tfidy tim svazujes. Proto se ¢asto davd prednost

tovarnim metoddam a klonum. Tohle ale neni onen pripad. Tady pouziva trida sama

svij konstruktor. Rozhodnes-li se pozdéji definici konstruktoru jakkoliv upravit,

muzes soucasné upravit i jeji klonovaci metodu (doporucuji ponechat v konstrukto-
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ru pro jistotu komentdr, aby na to Gpravce nezapomnél). VSechny zmény tak zusta-
vaji v jedné tride.

385. Jak vypada klonovaci metoda zdédéna od tfidy Object?
Metoda je sice definovana jako nativni (tj. je definovana piimo ve strojovém kédu pii-
slusného procesoru), ale kdybychom se rozhodli prevést ji do Javy, mohla by vypa-
dat napf. ndsledovné:
public Object clone() {

if( !(this instanceof Cloneable) )

throw new CloneNotSupportedException();
Object clone = allocateNew( this ); //Vyhradi misto v paméti
byteCopy( this, clone ); //Zkopiruje do néj obsah instance

return clone;
}

V této definici jsem pouzil dvé zcela smyslené metody. Metoda
public Object allocate( Object );

vyhradila na haldé prostor pro dalsi instanci stejného typu jako predany parametr
a vratila na ni odkaz. Metoda

public void byteCopy( Object, Object ):
pak predpoklddd, Ze oba parametry jsou stejného typu, a zkopiruje obsah jednoho bajt
za bajtem do druhého. Jesté¢ jednou bych pro jistotu dodal, Ze obé metody jsem si
vymyslel, abych co nejndzornéji ukdzal, jak asi zakladni verze metody clone() pracuje.

386. Z té tvé definice jsem pochopil, Ze dokud nebudu mit své tfidy deklarované
jako implementujici rozhrani C1oneable, tak mi ona zdédéna verze stejné nic
nenaklonuje.

Spravné. Jedinou vyjimkou jsou pole, kterd jsou automaticky klonovatelnd, i kdyZ to

nikde explicitné nedeklarujes (ono to také ani nejde — k tomu bys musel pole zaba-

lit do né&jakého vlastniho typu).

Rozhrani Cloneable je ale pouze znackovaci rozhrani. Nedeklaruje Zidnou metodu,
protoze jedinou metodu, kterou ke klonovini doopravdy potiebujes, uz jsi divno
zdédil od tfidy Object.

387. Kdyhy deklarovalo metodu c1one(), tak by tim donutilo klonovatelné tfidy,
aby tuto metodu definovaly jako verejnou.

K tomu, aby byl objekt klonovatelny, nemusi byt jeho metoda clone() nutné vefejnd.

Bude-li ti stacit, aby byl klonovatelny pouze v ramci svého balicku, bude ti chrané-

ny piistup k této metodé docela postacovat.

Implementaci rozhrani Cloneable tfida pouze povoluje klonovani svych instanci a sou-
Casné slibuje, Ze udé€lala vSe proto, aby se jeji instance spravné klonovaly.

388. Zni to pékné, ale neda se z toho pochopit, co znamena to ,,udélala vse proto,
aby se jeji instance spravné klonovaly“.

Odpovim ti nepiimo. Podivas-li se na moji fiktivni definici, uvidis, Ze se obsah ptivod-

ni instance kopiruje do vyhrazené paméti bajt za bajtem. To znamend, Ze se kopiru-

ji hodnoty primitivnich proménnych a soucasné i odkazy na objektové proménné.
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Jinymi slovy: bude-li origindl odkazovat na né&jakou objektovou proménnou, bude
jeho klon vytvoreny metodou zdédénou od tiidy object odkazovat na tentyZ objekt.

To se ndm sice casto hodi, ale neméné casto (no, spi§ castdji) se nim to nehodi.
Nehodi se to tehdy, kdyZ potifebujeme, aby klon odkazoval na své vlastni objekty
a ne na objekty, které musi sdilet s nékym jinym.

V této souvislosti se hovoiil o mélké a hluboké kopii.

B Mclkou kopii (shallow copy) je klon vznikly aplikaci puvodni verze metody
clone(), tj. klon, ktery mad zkopirované hodnoty vSech atributl svého vzoru,
avsak nemd jiz zkopirované objekty, na néz tyto atributy odkazuji. Odkazuje-li
proto atribut vzoru na néjaky objekt, odkazuje odpovidajici atribut jeho mélké
kopie na tyZ objekt.

B Hlubokou kopii (deep copy) je pak klon, jenzZ md jednoduse zkopirovany
pouze hodnoty atributa primitivnich datovych typt. Atributy objektovych typu
maji nové hodnoty, protoze odkazuji na nové objekty. Ty jsou vétsinou vytvo-
feny jako klony objektli, na néZz odkazuji odpovidajici atributy vzoru. U téch-
to klonovanych atributd pak opét muzeme premyslet o tom, budeme-li potre-
bovat jejich mélké ¢i hluboké kopie.

389. Mohl hys uvést néjaké priklady mélkych a hlubokych kopii?

Meélkou kopii vytvareji klonovaci metody poli a kontejnerti ze systémové knihovny
(tj. z balicku java.util). Vyuzije$ ji napf. tehdy, vytvaris-li kopii daného kontejneru
proto, aby zabezpecil, Ze v ném budes$ mit uloZeny stile stejné odkazy nezdvisle na

tom, co se bude dit s pivodnim kontejnerem.

Po hluboké kopii naproti tomu sdhnes v situaci, kdy potfebujes, aby i uloZeny objekt
byl v pivodnim stavu a nikdo jiny nemohl tento stav zménit. Prikladem tfidy, ktera
vyzaduje pouzivani hluboké kopie, je Mnohotvar, o némz jsme hovorili v kapitole
Bloudeni strukturou (Strom — Composite) a jehoz zdrojovy kod si muzes prohlédnout
ve vypisu 23.4 na strané 297.

390. Jestli jsem to dobre pochopil, tak u mélkych kopii vystaéim se zdédénou verzi
metody c1one (), u hlubokych kopii musim definovat verzi viastni.

Ono to neni tak jednoduché. Napf. jsi zapomnél na to, Ze zdédéna metoda je chra-
nénd, takZe neni vZdy jednoduSe priistupnd. Navic vyhazuje kontrolovanou vyjimku
CloneNotSupportedException, jejiz povinné osetfovani obtéZuje.

Muzes sice definovat rozhrani, které bude mit mezi vyzadovanymi metodami i meto-
du clone() nevyhazujici zddnou kontrolovanou vyjimku a bude pracovat pouze
s instancemi, jeZ toto rozhrani implementuji, ale pak se zase dostane$ do problému

s pouzivanim tiid, které pfebirds z jinych zdroju (napf. ze standardni knihovny)
a které to tvoje rozhrani neimplementuji.

Opét to muzes vyfesit napf. pouzitim navrhového vzoru Adaptér (hovoiili jsme o ném
v kapitole Je to trochu jinak (Adaptér — Adapter) na strané 261), ale tim si zase pridélds
praci s definici jednotlivych adaptéru, takze co na jedné strané usetifs, muzes jinde ztratit.
Na druhou stranu, pouZivas-li metodu clone() u hodnotovych objektovych typu,
muzes vyuzit toho, Ze z jistého hlediska jsou si vSechny instance se stejnou hodno-
tou navzdjem rovny, takZe pokud vyslovené nepotrebujes dalsi instanci se stejnou
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hodnotou, tak jejich metoda clone() vibec nemusi vracet novou instanci, ale maze
byt definovdana naprosto primitivné:
public Xxx clone() f

return this;
}

391. Tak ted’ jsi mne zasko€il. Ja myslel, Ze c1one () musi vZdy vytvoiit kopii
daného objektu.

Byva to zvykem, ale povinné to neni. Podivas-li se do dokumentace, dozvis se, Ze
typicky sice plati
x.clone() != x

x.clone().getClass() == x.getClass()
x.clone().equals(x)

ale dodrzeni Zadného z téchto pravidel nenf striktné vyzadovano.

Je zcela na tobé€, o ¢em se rozhodnes, Ze to budes$ vydavat za kopii objektu. Dulezi-
té je pouze to, aby toto tvé rozhodnuti nekolidovalo s Ziddnym z tvych dalSich ,roz-
hodnuti“ pfijatych pfi navrhu aplikace.

Vezmes-li si napf. zdsady navrhového vzoru Origindl (viz kapitolu Dvojniky nepotie-
bujeme (Origindl — Original) na strané 135), tam bys dokonce tuto metodu ani jinak
definovat nemohl, protozZe bys porusil invariant tiidy, ktery vyZzaduje, aby pro kazdou
hodnotu existovala pouze jedind instance.

392. Vidim, Ze nic neni jednoduché.

Bezpecné pouzivani metody clone() vyZaduje citelné vice znalosti, nez kolik ti jich
zprostiedkuji bézné zacatecnické ucebnice a kurzy. Potencidlnich problému s meto-
dou clone() je celd fada. Néekteré jsme tu rozebrali, na fadu dalsich upozornuje kniha
[41], resp. jeji Cesky preklad [28].

393. Uréité se na ni nékdy podivam. Nyni bych ale pfivital, kdybys to nase povidani
néjak shrnul.

Rekl bych, Ze s pouZivinim metody clone() je to obdobné jako s pouZivanim dédi¢nosti

a dalsich dvojse¢nych konstrukei. V fadé situaci ti pomuZe, ale na druhé strané na tebe

pripravi skrytd tskali, s nimiz musi§ dopfedu pocitat a na néz se musis pfipravit.

Nékterd uskali jsme tu rozebrali, dalsi si muze$ prostudovat z literatury. Obecné vsak

o ni plati to, co o vétsiné konstrukci: nepouZzivat bez premyslent!

A jeste jedna rada: pfistupovat ke standardni knihovné zpusobem ,do dokumentace se

v o«

divam, az kdyz vse ostatni selze“je pomérné bezpecnd cesta do programatorskych pekel.

Ucel vzoru Prototyp

394. Rekl bych, ze o klonovani jsme si toho jiz povédéli dost a 7e bychom se mohli
vratit k navrhovému vzoru Prototyp.

Mas pravdu. Navrhovy vzor Prototyp vyuziva alternativni zptsob vytvafeni objektu

Prototyp  prostiednictvim tovarnich metod vytvifejicich kopie existujicich objekti. V fadé situ-
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aci poskytuje skvélé moznosti zabezpeceni snadné modifikovatelnosti aplikaci, a to
dokonce i za jejich chodu.

395. Odpust si ty své plané marketingové Feci a radéji mi vysvétli, co konkrétniho
tento vzor nabizi.

Zacnu trochou opakovini. Prozatim jsme se sezndmili s konstruktorem a tovarni
metodou. Rekli jsme si, Ze konstruktor je sice jedinym prostiedkem, jak ziskat zcela
novou instanci, avsak jeho pfimé pouziti neni vzdy vyhodné, protoze piilis svazuje
tfidu, kterd o vytvofeni instance 74d4, s tiidou, kterd tuto instanci vytvaif. Zadajic
tiida musi presné védét, kterou tiidu zdda o vytvoreni instance, a musi se na ni ve
svych definicich metod pfimo obritit.

Tésnost tohoto spojeni je ale v fadé aplikaci nepfijatelnd. Jednou z mozZnosti uvol-
néni této vazby je nahrazeni voldni konstruktoru volinim tovarni metody, kterd je
takovym zprostfedkovatelem mezi metodou, kterd o objekt zddd, a volanym kon-
struktorem. Jakmile vznikne potfeba modifikace volani konstruktoru anebo se rozsi-
1 spektrum tiid, jejichZ instance 1ze k danému Gcelu pouzit, staci zménit definice pri-
slusnych tovarnich metod. Neni jiz tfeba ,obihat‘ vSechny tiidy, které o danou
instanci zadaji, a upravovat kéd kazdé z nich.

Doposud predvedené tovarni metody mély jednu spolecnou nevyhodu: volaly kon-
struktor tfid, jejichZ instance vytvidrely, a proto potifebovaly zndt tyto tfidy jiz v oka-
mziku svého vzniku.

V mnoha piipadech to nevadi, protoZze tfida s tovarni metodou i tiida, jejiz instanci
tato metoda vytvafi, jsou beztak spojené (viz priklad iteratort). V fadé situaci bychom
ale potfebovali, abychom mohli v prubéhu aplikace operativné ménit druhy objektu,
které budeme pouZzivat.

Hlavni vyhodou ndvrhového vzor Prototyp je to, Ze nim umoZiiuje rozsifovat
spektrum typu generovanych objektt ,za chodu®. Sta¢i nékde ziskat instanci, kterd
umi generovat své kopie, a mame vystarano.

396. Pockej, pockej. To chce$ naznaéit, Ze budou za chodu vznikat nové tridy?

To by sice teoreticky Slo, ale o tom jsem nemluvil. Spise jsem mél na mysli to, ze kod
vyuzivajici kopirovacich schopnosti pouzivanych instanci muze byt zdsobovan instan-
cemi zcela neznamych typt. Metodé muze byt napf. pfedin néjaky zcela novy druh
objektu jako parametr a metoda si muZe bez problému vytvofit kopii daného objek-
tu pro vlastni potiebu.

Témito ,novymi druhy* objekti nemusi byt vZdy nové tiidy, ale i nové druhy objek-
th patiicich do nékteré jiz existujici tridy.

397. Tak to mi bude$ muset vysvétlit na pfikladu.

Kdyz ses pred chvili ptal na piiklad pouziti hluboké kopie, tak jsem té odkazoval
na tfidu Mnohotvar (jeji zdrojovy kéd najdes ve vypisu na strané 297). Nyni se k ni
znovu vratim.
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Metody definované v definici tfidy Mnohotvar bychom mohli rozdélit do dvou skupin:

[

B Nové definované metody, které slouzi k sestaveni objektu z jednodussich tvart
(konstruktor vytvaii pouze prazdny objekt, ktery je tfeba ndsledné sestavit).
Pouzitelnost téchto metod lze omezit na pocitecni sestavovani objektu, které
ukoncuje zavolani metody sestaveno().

B Metody prekryvajici puvodni verze metod zdédénych z tfid APosuvny a AHybaci
a zabezpecujicich, Ze instance tiidy Mnohotvar budou plnohodnotné hybaci
objekty — mohli bychom o nich hovofit jako o metodach zabezpecujicich plno-
hodnotné zprovoznéni objektu.

Ted si predstav, Ze bychom chtéli vytvofit néjaky virtudlni svét. Vytvareli bychom
domy, auta, stromy, lidi a dal3i objekty. Kazdy z téchto objekti by mohl byt instanci
tiidy Mnohotvar.

Pro kazdy typ objektii bychom sice mohli vytvorit vlastni tiidu, kterd by byla potom-
kem tfidy Mnohotvar, ale pak bychom museli umét dopredu urcit, které druhy objek-
ti se budou v nasem svété vyskytovat, a pfi vytvdareni nového svéta bychom museli
noveé zavadéné objekty naprogramovat a celou aplikaci prelozit.

Kdybychom naproti tomu vytvofili pro kazdy druh objektu pouze jeden vzorovy
objekt, ktery bychom si nékde zapamatovali a od né&jz bychom v piipadé potieby
vytvorili pouze jeho klon, mohli bychom si zavadét nové typy objektu za chodu pro-
gramu. Stacilo by vzdy pouze vytvofit novou instanci mmnohotvaru, specifikovat, jak
bude sloZena z jednodussich tvart, pojmenovat ji a pod zadanym jménem ji uloZit do
katalogu. Kdykoliv bys pozdéji chtél dany druh objektu pouZit, pozidal bys katalog
o jeho klon a ten bys pak umistil do vytvafeného svéta.

398. Jestli jsem to dobie pochopil, tak navrhovy vzor Prototyp ukazuje, jak i v pie-
kladanych jazycich vytvaiet za chodu nové pseudotiidy objektii.

I tak by se to dalo fici. Pouziti ndvrhového vzoru Prototyp osvobozuje aplikaci od vola-

ni konstruktort, které je natvrdo zakédoviano v programu. Staci, umis-li néjakym zpu-

sobem ziskat vychozi instanci. Tu v§ak muzes ziskat i nactenim ze souboru ¢i ze sité.

Vratim se k pfedchozimu priikladu s virtudlnim svétem. Vytvori-li kolega néjaky skvé-

ly objekt, muzZe ti jej poslat po siti ¢i v souboru a ty jej nactes do své aplikace.

399. Existuji jesté dalsi situace, kdy je vyhodné pouZit navrhovy vzor Prototyp?
GoF hovoii jesté o dvou duvodech k sdhnuti po prototypu:
B chces-li se vyhnout budovani tfidni hierarchie tovaren odpovidajici tifidni hie-
rarchii vytvarenych instanci a
B mohou-li mit instance jen nékolik mdlo kombinaci stavu, a je proto vyhodnéj-
81 si instance v jednotlivych stavech pfipravit a pak je klonovat, nez je pokaz-
dé znovu vytvdret za pomoci konstruktoru.

Do druhé kategorie patii ¢aste¢né i nas priklad s mnobotvarem, protoze je pro pro-
gramdtora mnohem jednodussi hotovou instanci naklonovat, nez ji za pomoci kon-
struktoru a sestavovacich metod znovu vytviret.
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400. Jestli jsem to dobie pochopil, tak navrhovy vzor Prototyp neni v Javé pevné
svazan s pouZitim metody clone().

Samoziejmé, Ze ne. Metoda clone() je nabidka systému, jak jednoduse vytvorit kopii
instance bez pouziti konstruktoru. Klidné si ale muze$ definovat vlastni kopirovaci
metody, které budou konstruktor pouzivat, nebo naopak metody, které sice budou
vnitiné pouzivat metodu clone(), avSak nebudou se s tim chlubit. MtZe$ pak pro svij
kontejner definovat dvé kopirovaci metody, které nazves tieba m&1ka() a hlubokd(),
a nechds na uzivatelich, kterou z nich v danou chvili pouZiji.

V Javé se k danému celu nejc¢astéji vyuzivd metoda clone(), ale napf. pravé vyse zmi-
flovand [41] doporucuje, aby sis pred pouZitim této metody dobie rozmyslel, jestli by

v tvém piipadé nebylo vhodnéjsi pouzit pro kopirovani objekti né&jaké jiné feseni.

Implementace

401. Rekl bych, ze jsem ticel vzoru pochopil, takze miizes zaéit vysvétiovat, jak jej
mam implementovat.

Obecny princip navrhového vzoru Prototyp je znazornén na obr. 23.1. Misto rozhra-

ni IPrototyp v ném muze vystupovat i abstraktni, nebo dokonce konkrétni tiida. Dule-

Zité je, ze tato tiida definuje spole¢né rozhrani tiid, jejichZ instance chceme ziskavat

klonovanim né&jakého prototypu.

==interface==
Cloneable

Klient
2
i =<irterface=s
L —>|_Prototyp
Proto_1 Proto_2

Obrazek 231
Diagram tfid navrhového vzoru Prototyp

Trida oznacend jako Klient muZe pfedstavovat napf. tfidu, jejiz instance poskytuji
tovarni metody na ,vyrobu“ instanci prototypu. Je to tiida, kterd néjakym zpisobem
ziska prototypové instance a vytvaii jejich kopie.

Chcesd-li v Jave vyuzivat zabudovaného mechanismu klonoviani, mél bys navic imple-
mentovat, resp. dédit, rozhrani java.lang.Cloneable. Pii pouziti metody clone() je
navic vhodné myslet na to, abys uZivatele klonovatelnych objektll rozumnym zptso-
bem osvobodil od nutnosti zachytdvani kontrolované vyjimky CloneNotSupportedEx-
ception.
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402. Jak to myslis? KdyZ piece pro objekt definuji metodu, ktera tuto vyjimku
nevyhazuje, tak ji nikdo hlidat nemusi.

Spravné. Jenomze o tom, Ze metoda nevyhazuje vyjimku, se musi klient dozveédeét.

Jednou z moznosti je napf. deklarovat ji v rozhrani IPrototyp. Pak uz s ni bude pre-

klada¢ pocitat a nebude t€ nutit tancovat kolem jejiho zachytavani.

403. Rikas, ze bych mél implementovat C1oneable. Znamena to, Ze kdyz nechei,
tak nemusim?

Zalezi na tom, jak mas klonovaci metodu definovanou. Budes-li kdekoliv v hierarchii
vyuzivat metody clone() zdédéné od tiidy Object, tak by v opaéném pripadé vyhodi-
la vyjimku. Obejdes-li se bez ni a uchylis-li se k vyuziti konstruktoru, rozhrani samo-
zfejmé€ implementovat nemusis.

404. Je néjaké pravidlo, podle néjz se da odhadnout, kdy je v klonovaci metodé
vyhodnéjsi zkonstruovat novy objekt a kdy je vyhodnéjSi vyuzit verzi zdédénou
od tFidy Object a volat super.clone()?

Pravidlo je jednoduché: ,VyuZij to, co dd méné prace.“ Obecné bychom mohli fici,

Ze zdédéna verze byva vyhodnéjsi tehdy, vystacis-li s mélkou kopii, a ,konstruktoro-

va“ verze tehdy, vyZadujes-li hlubokou kopii, kterou je schopen dostate¢né jednodu-

Se vytvorit jiz konstruktor.

Zrovna v piikladu s mnohotvarem, o némz jsem se jiz nékolikrat zmifioval, ale potfe-
bujeme hlubokou kopii, a pfitom pouzitim konstruktoru nic neziskdme. Konstruktor
mnohotvaru totiz pfipravi pouze prazdny seznam, kdeZto my potfebujeme vytvorit
objekt s naplnénym seznamem. TakZe ndm stejné nezbyvd nez explicitné kopirovat
jednu polozku po druhé. Pak uz je ale pouZiti metody clone() pomérné vyhodné.

Priklad: Mnohotvar

405. 0 tom ,,mnohotvarném pfikladu® jsi jiz tolikrat mluvil, Ze si myslim, Ze je nej-
vysSi ¢as jej ukazat.

Dobrd, i kdyZ tento piiklad md pro nase soucasné téma jednu nepifjemnou vlastnost:

velky Sum.

406. Sum?

Sumem demonstracnich programt oznacuji tu &ist kédu, kterd nedemonstruje pifimo
vysvétlovanou vlastnost (v nasem pfipadé pouziti navrhového vzoru Prototyp), ale
bez niZ program neni funk¢ni.

Na druhou stranu si fikdm, Ze toho Sumu zase nebude tolik, protoZe jsme o tomto
prikladu hovorili jiz v kapitole o ndvrhovém vzoru Strom. Program tedy bude slouZit
jako ukdzka pro oba navrhové vzory a navic také pro navrhovy vzor Adapter.

Nez ti tu ale ukdZzu tfidy souvisejici s mnohotvarem, chtél bych ti prozradit, Ze v mno-
hotvaru je pro vytvafeni kopiif instanci pouZzita systémova metoda clone(). V zavérec-
ném piikladu pro navrhovy vzor Interpret, ktery je uveden v podkapitole Priklad:
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Aritmetické vyrazy na strané 488, najdes program, ktery pro klonovani vyuZivd nao-
pak volani konstruktoru.

Vypis 231: Definice rozhrani 1k1onovatelny

package rup.cesky.vzory. 23 _prototyp;

/*******************************************************************************
* Rozhrani IKlonovatelny slouzi k tomu,

* aby tridy mohly hromadné deklarovat implementaci metody <code>clone</code>,

* kterd je verejnd a nevyhazuje Zédnou kontrolovanou vyjimku,

* a lze s ni proto v programu pracovat mnohem jednoduSeji.

7/

public interface IKlonovatelny extends Cloneable

{

//== ZDEDENE METODY

/************************k*k*k*k*k******************************************
* Metoda vytvarejici kopii objektu.

*

* @return Kopie objektu

Y

public Object clone();

Vypis 23.2: Definice rozhrani 1kHybaci

package rup.cesky.vzory. 23 _prototyp;

import rup.Cesky.tvary.IHybaci;

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Rozhrani IKHybaci slouzi k deklaraci "hybacich" instanci,
* které miZeme jednoduSe klonovat bez hlidéni kontrolovanych vyjimek.
&7

public interface IKHybaci extends IKlonovatelny, IHybaci

{

}

Vypis 23.3: Definice tfidy KAHybaci slouzici jako adaptér pro instance potomkd tridy
AHybaci, které neimplementuji rozhrani 1kHybaci

package rup.cCesky.vzory. 23 prototyp;

import rup.cesky.tvary.AHybaci;
import rup.cesky.tvary.IHybaci;
import rup.cesky.tvary.Kreslitko;
import rup.Cesky.tvary.Oblast;

/*******************************************************************************
* Trida <code>KAHybaci</code> slouZi jako adaptér pro prevod instanci tridy

* <code>AHybaci</code>, které neimplementuji rozhrani <code>KAHybaci</code>

* na instance tohoto rozhrani.
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*/
public class KAHybaci extends AHybaci implements IKHybaci
{

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

/** Adaptovand instance.
* Kvali vytvareni hluboké kopie pri klonovéni nemtZe byt konstantni. */
private AHybaci ah;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori KAHybaci obalku kolem svého parametru.
=/
public KAHybaci( AHybaci ah )
{
super( ah.getX(), ah.getY(), ah.getSirka(), ah.getVyska() );
this.ah = ah;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Za pomoci dodaného kreslitka vykresli obraz své instance
* na animac¢ni platno.
*
* @param kreslitko KresTitko, kterym se instance nakresli na pldtno
&/
public void nakresli( Kreslitko k ) {
ah.nakresli( k );
}

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Nastavi novou pozici instance.
*
* @param X Novéd x-ovd pozice instance
* @param y Novd y-ovd pozice instance
/)
public void setPozice( int x, int y )
{
super.setPozice( x, y );
ah .setPozice( x, y );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*****************************

* Nastavi nové rozméry instance.

*
* @param $irka Nové nastavovand Sirka; $irka>0
* @param vySka Nové nastavovand vySka; vySka>0
&l

public void setRozm€r(int Sirka, int vyska)
{

super.setRozmér( $irka, vySka );

ah .setRozmér( S§irka, vysSka );
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/** {@inheritdoc} */
public KAHybaci clone() {
//Prapredek APosuvny je sice Cloneable, ale teprve toto rozhrani
//definuje metodu clone jako verejnou
KAHybaci ret = (KAHybaci) super.clone();
ret.ah = (AHybaci) ah.clone();
return ret;

Vypis 23.4: Definice tfidy Mnohotvar

pa
im
im
im
im
im

im

im

ckage rup.Cesky.vzory. 23 prototyp;

port java.util.Arraylist;
port java.util.List;

port rup.Cesky.tvary.AHybaci;
port rup.Cesky.tvary.IHybaci;
port rup.cCesky.tvary.0blast;
port rup.Cesky.tvary.Pozice;

port static rup.cCesky.tvary.SpravcePlatna.SP;

/*******************************************************************************

* Trida slouZi k demonstraci prace se seznamy a navrhovych vzord
* <i>Strom</i> a <i>Prototyp</i>.

ok ok ok ok ok ok ok ok ok oF F

pu
{
//

== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

Mnohotvar je postupné skladén z rady jednodu$Sich tvarua,

které musi byt instancemi rozhrani <code>IKHybaci</code>,

¢imz deklaruji svoji schopnost ménit pozici i velikost a klonovat se.
Pri sestavovani mnohotvar automaticky méni svoji pozici a rozmér tak,
aby pozice byla neustdle v Tevém hornim rohu opsaného obdélnika

a rozmér mnohotvaru odpovidal rozméru tohoto obdélnika.

Misto vkladanych objektd jsou pouZzivéany jejich klony, aby dodatecnou
zménou velikosti ¢i tvaru vloZeného objektu nebyl mnohotvar naruSen.

@author Rudolf Pecinovsky

@version 0.00.000, 0.0.2003

/

blic class Mnohotvar extends AHybaci implements IKHybaci

/** Seznam prvkd, z nichZ se mnohotvar sklada.
* Seznam nesmi byt konstantni, aby mohl byt u klonu vyménén. */
private List<Cast> seznam = new Arraylist<Cast>();

/** Priznak ukonc¢enosti tvorby mnohotvaru. */
private boolean hotovo = false;

/** Staré a nové souradnice a rozméry mnohotvaru
* pouZivané pri prepoctech rozmért a umisténi jeho soucadsti
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* pri zméné velikosti mnohotvaru. */
private double smx, smy, sm$, smv,
nmx, nmy, nm$, nmv;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori prdazdny mnohotvar,
* ktery prevezme ndzev generovany rodicovskou tridou.
“Y
public Mnohotvar() {
thisC "" );

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Definuje préazdny mnohotvar se zadanym nazvem.
*
* @param ndzev Ndzev vytvareného mnohotvaru.
&y
public Mnohotvar(String nazev) f{
super( 0, 0, 0, 0 );
if( nazev I="" )
this.ndzev = nazev;

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*********‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Vytvori mnohotvar se zadanym nazvem a prvky.

* @param ndzev Ndzev vytvareného mnohotvaru.
* @param Casti Jednotlivé Casti, z nichZ bude mnohotvar sestaven,
* v poradi odspodu nahoru
=Y
public Mnohotvar( String nazev, IKHybaci... &asti ) {

this( nazev );

for( IKHybaci ikh : Céasti ) {

zarad( seznam.size(), ikh );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***~k*****************************************

* Vytvori mnohotvar se zadanym nazvem a prvky.

* @param ndazev Nazev vytvareného mnohotvaru.
* @param ¢asti Jednotlivé ¢asti, z nichZ bude mnohotvar sestaven,

ki v pofadi odspodu nahoru
&y
public Mnohotvar( String ndzev, AHybaci... ¢asti ) {

this( nazev );
for( AHybaci ¢ast : Casti ) {
zarad( seznam.size(), new KAHybaci( Cast ) );
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//== ABSTRAKTNI METODY
//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k************************************************

* Vytvori kopii dané instance mnohotvaru,
* kterou sestavi z kopii tvard tvoricich ptvodni instanci.
* Kopie bude mit schopnost se dale roz§ifovat (tj. pribirat dalsi prvky)
* pbez ohledu na stav této schopnosti u origindlu.
Y
public Mnohotvar clone() {
//7d&déna verze metody clone() slouZi pouze k vytvoreni objektu
//s nastavenymi hodnotami atributl zdédé&nych od rodice;
//hodnoty ostatnich atributt se vytvarené kopii nastavi aZ zde
Mnohotvar mt = (Mnohotvar) super.clone();
mt.hotovo = false;
mt.seznam = new ArraylList<Cast>();
for( Cast ¢ast : seznam )
mt.seznam.add( ¢dst.clone() );
return mt;

/************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vrdti index ekvivalentu zadaného prvku v mnohotvaru,
* tj. umisténi tohoto ekvivalentu pri kresleni mnohotvaru.

* Pro prvek, jehoZ ekvivalent je zcela vespod, vrati index 0,
* pro prvek, ktery je zcela navrchu, vrdti index o jednicku mens$i,
* neZ je pocet prvkd mnohotvaru.
*
* @param prvek Prvek, jehoZ index hleddme
* @return Index zadaného prvku v mnohotvaru.
* Neni-Ti prvek souc¢asti mnohotvaru, vrati -1.
Y
public int index( IHybaci prvek ) {
int kde = 0;
for( Cast c : seznam )
if( c.plvodni == prvek )
return kde; [ m=========)
kde++;
}
return -1;

/***************************************************************************

* Nakresli mnohotvar pomoci dodaného kreslitka.
*
* @param kreslitko Kreslitko dodané spravcem platna
wf
public void nakresli(rup.Cesky.tvary.Kreslitko kreslitko) {
for( Cast ¢ast : seznam ) {
¢ast.ikh.nakres1i( kreslitko );

/***************************************************************************
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* Pridéd do mnohotvaru zadany prvek a prislu$né upravi novou
* pozici a velikost mnohotvaru. Touto metodou nelze pridat prvek,
* ktery byl jiz drive do mnohotvaru priddan.
*
* @param ikh Pridavany hybaci tvar
“Y
public void pridej( IKHybaci ikh ) {
if( index( ikh ) >= 0 )
throw new IllegalArgumentException( "V obrazci " + this.ndzev +
" je pridavany prvek jiz zahrnut.\n Pridavano: " + ikh);
zarad( seznam.size(), ikh );

/***********************‘k*‘k**********~)<~k~)<~k***********************************

* Pridd do mnohotvaru zadanou skupinu prvkud.
* Jednotlivé prvky skupiny jsou do mnohotvaru pridavany v cyklu
* pomoci opakovaného volani metody {@Iink #pridej(IKHybaci)}.
*
* @param ihh Pridavané prvky
&y
public void pridej( IKHybaci... ihh ) {

for( IKHybaci ikh : ihh )

pridej( ikh );

/***************************************************************************

* Prida do mnohotvaru zadany prvek tésné pod oznacCeny prvek
* a prislusné upravi novou pozici a velikost mnohotvaru.

@param stary Tvar, ktery je souCdsti mnohotvaru
a pod néjZz se novy prvek pridava
@param novy Pridavany hybaci tvar
@return <code>true</code> pokud prvek jiZ byl soucdsti mnohotvaru
/
public boolean pridejPod( IKHybaci stary, IKHybaci novy ) {
ZdaKde zk = priprav( stary, novy );
zarad( zk.kde, novy );
return zk.zda;

* ok ok ok ok ok

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***~k*****************************************

* Prida do mnohotvaru zadany prvek té&sné nad oznacCeny prvek
* a prisludné upravi novou pozici a velikost mnohotvaru.

@param stary Tvar, ktery je soucCdsti mnohotvaru
a nad néjZz se novy prvek priddva
@param novy Pridavany hybaci tvar
@return <code>true</code> pokud prvek jiz byl soucCdsti mnohotvaru
/
public boolean pridejNad( IKHybaci stary, IKHybaci novy ) {
ZdaKde zk = priprav( stary, novy );
zarad( zk.kde+l, novy );
return zk.zda;

* % o o F %
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/**************k***k*k*k*k*k*k**********************************************

* Pridé do mnohotvaru zadany prvek na jeho "dno"
* a prisludné upravi novou pozici a velikost mnohotvaru.
*
* @param novy Pridavany hybaci tvar
* @return <code>true</code> pokud prvek jiZz byl souc&sti mnohotvaru
/)
public boolean pridejDola( IKHybaci novy ) {
ZdaKde zk = priprav( null, novy );
zarad( 0, novy );
return zk.zda;

/***************************************************************************

* Pridé& do mnohotvaru zadany prvek na jeho vrchol
* a prisludné upravi novou pozici a velikost mnohotvaru.
*
* @param novy Pridavany hybaci tvar
* @return <code>true</code> pokud prvek jiZz byl souc&sti mnohotvaru
Y
public boolean pridejNahoru( IKHybaci novy ) {
ZdaKde zk = priprav( null, novy );
zarad( seznam.size(), novy );
return zk.zda;

/***************************************************************************

* Oznamuje dokonceni praci na sestavovani instance.
* 0d tohoto okamZiku jiZ nebude moZno pridat Zddny dal$i tvar.
wY
public void sestaveno() {
hotovo = true;
}

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************************************************

* Premisti cely mnohotvar na zadanou pozici.
* VSechny soucCdsti instance se premistuji jako celek
*
* @param x Nastavovana vodorovnad souradnice
* @param y Nastavovand svisla soufadnice
wY
public void setPozice( int x, int y ) |
int dx = x - xPos;
int dy =y - yPos;
SP.nekres1i();
for( Cast & : seznam )
IKHybaci ikh = ¢.ikh;
Pozice pos = ikh.getPozice();
ikh.setPozice( pos.x + dx, pos.y + dy );
}
super.setPozice( x, y );
SP.vratKresli();



302 CAST 5 - Vytvorte to univerzalni

/***************************************************************************

* Nastavi novy rozmér mnohotvaru. Upravi rozméry a pozice vSech jeho
* soucasti tak, aby vysledny mnohotvar mé&l i pri novém rozméru stejny vzhled.

3+

* @param $irka Nastavovanad $irka
* @param vySka Nastavovana vySka
=/
public void setRozmér( int ¥irka, int vySka ) {
pripravKonstanty( xPos, yPos, this.8irka, this.vyska,
xPos, yPos, S§irka, vySka );
//Uprav velikosti a pozice jednotlivych Casti
SP.nekres1i();
for( Cast ¢ : seznam )
¢.poNafouknuti();
super.setRozmér( $irka, vySka );
SP.vratKresli();

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Prida do seznamu prvkd v mnohotvaru zadany prvek tésné za zadany prvek.
*

* @param stary Tvar, ktery je soucCdsti mnohotvaru

* a nad néjZz se novy prvek priddva
* @param novy Pridavany hybaci tvar
&y

private ZdaKde priprav( IKHybaci stary, IKHybaci novy ) {
ZdaKde zk = new ZdaKde();

int in = index( novy );

if(in >=0 ) { //UkTadany tvar je jiZz souCasti mnohotvaru
seznam.remove( in );
zk.zda = false;

} else //Neni jeSté soucCésti
zk.zda = true;

if( stary == null ) { //Pozice nového bude zadana absolutné
return zk; [ [ ==========}

//Pozice nového bude zadana relativné vuci starému
int is = index( stary );
if( is < 0 ) {

throw new I1legalArgumentException(

"\nReferencni objekt " + stary + " neni soucdsti mnohotvaru!" );

}
zk.kde = is; //Budeme vracet i pozici referencniho tvaru
return zk;

/***********************************************************************
* Pripravuje podklady pro ndslednou aktualizaci uchovavanych pomérd

* k1iCovych rozmér jednotlivych soucdsti mnohotvaru.

* Tyto konstanty jsou pro vSechny soucasti mnohotvaru spolecné.
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*

* @param sx Puvodni (staré) x.

* @param sy Pdvodni (staré) y.

* @param s§ Povodni (stard) Sirka.
* @param sv Puvodni (stard) vySka.
* @param nx Nové x.

* @param ny Nové y.

* @param n$ Novd Sirka.

* @param nv  Novd vySka.

Y

private void pripravKonstanty( int sx, int sy, int s§, int sv,

int nx, int ny, int ng,
{
SMX = SX; smy = sy; sm§ = s§; smv = Sv;
nmx = nx; nmy = ny; nm§ = ns; nmv = nv;

int nv )

/**********************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Pridé do mnohotvaru zadany prvek na zadané misto v seznamu
* g prislu$né upravi novou pozici a velikost mnohotvaru.

private void zarad( int index,

IKHybaci ikh ) {

if( hotovo )
throw new ITlegalStateException(

"\nPokus o priddni nové c&sti do objektu,
"jehoZ tvorba byla jiZ ukoncena" );

*

* @param index Pozice v seznamu, kam bude novy prvek zarazen.

o Pivodni prvek na této pozici a nésledujici prvky
* budou posunuty o jednu pozici dale.

* @param ikh Pridavany hybaci tvar

Y

4e

tvar

ObTast o = ikh.getOblast();
if( seznam.isEmpty() ) { //Pridavame prvni tvar
xPos = 0.x;
yPos = o0.y;
§irka = 0.31rka;
vySka = o.vysSka;
pripravKonstanty( 0, 0, 0, 0, xPos, yPos, Sirka, vy3ka );
} else { //Pridavame dalsi
int mx = xPos; //Zapamatujeme si staré parametry mnohotvaru
int my = yPos;
int m§ = $irka;
int mv = vyska;
int ihx = o.x; //Parametry pridavaného tvaru
int ihy = o0.y;
int ih§ = o0.81rka;
int ihv = o.vy3ka;

//Upravujeme parametry podle pozice a velikosti

if(

1£(

ihx < xPos ) {
§irka += xPos -
xPos ihx;

ihx;

ihy < yPos ) {
vySka += yPos - ihy;
yPos ihy;

pridavaného tvaru
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//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

}

if( (xPos + §irka) < (ihx + ih§) )
S§irka = ihx + ih§ - xPos;

if( (yPos + vySka) < (ihy + ihv) )
vySka = ihy + ihv - yPos;

pripravKonstanty( mx, my, m§, mv, xPos, yPos, S§irka, vySka );
for( Cast ¢ : seznam )
¢.poPridéni();
}
SP.nekres1i();
SP.odstran( ikh ); //Pro pripad, Ze by byl pred tim kreslen
seznam.add( index, new Cast( ikh ) );
SP.vratKresli();

/***************************************************************************

* TFida <code>Cast</code> slou?i jako prepravka pro uchovavani
* pomocnych informaci pro sprdvnou zménu velikosti mnohotvaru.

private final class Cast implements IKlonovatelny

/** 0dkaz na C¢dst mnohotvaru. */
TKHybaci ikh;

/** 0dkaz na prvek, ktery byl predlohou dané ¢asti mnohotvaru. */
IKHybaci puvodni;

/** Podil odstupu od levého kraje mnohotvaru na jeho celkové Sirce. */
double dx;

/** Podil odstupu od horniho kraje mnohotvaru na jeho celkové vySce. */
double dy;

/** Podil Sirky c¢asti k celkové Sirce mnohotvaru. */
double d$;

/** Podil vysSky casti k celkové vysSce mnohotvaru. */
double dv;

/***********************************************************************
* Vytvori prepravku a zapamatuje si aktudlni stav nékterych poméru
* vOuci souCasné porobé mnohotvaru.
=
Cést( IKHybaci ikh )
{
//UToZime-11 misto obdrZeného prvku jeho klon,
//nejsme zavisli na budoucich manipulacich s prvkem
this.ikh = (IKHybaci)ikh.cTone();
this.plvodni = ikh;
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Oblast o = ikh.getOblast();
dx = (0.x - nmx) / nm$;

dy = (o.y - nmy) / nmv;

ds 0.3irka / nm§;

dv = o.vySka / nmv;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k****************************************************

* Aktualizuje uchovavané poméry klicovych rozmérl a vykresli dany tvar
* v aktudlni pozici a rozméru.
/)
public Cast clone()
{
Cast klon;
try |
klon = (Cést) super.clone();
}catch( CloneNotSupportedException e ) {
//Rodicem je Object => musime zachytdvat vyjimku, i kdyZ by k ni
//v praxi nemélo dojit. Edeji explicitni oSetreni je zde
//definovano pro pripad, Ze by casem nékdo program upravoval
throw new RuntimeException( "\nRodiCovska trida " +
getClass().getSuperclass().getName() +
" nepodporuje klonovani." );
}
//Dé&Tame hlubokou kopii, a proto potrebujeme klonovat
//i odkazovany hybaci prvek
klon.ikh = (IKHybaci)ikh.clone();
return klon;

/***********************************************************************

* Aktualizuje uchovavané poméry rozmérd tvaru v0¢i mnohotvaru.
* 0Ceké&vd, Ze metoda priprav nastavila hodnoty potrfebnych konstant.
/)
void poPridani() {
//ProtoZe se mnohotvar miZe jen zvétSit (nelze odebrat jeho ¢ast),
//mohou se relativni souradnice jeho Casti pouze zmen3ovat,
//tj. vZdy plati smx >= nmx
dx = (smx - nmx + dx*sm§) / nm$;
dy = (smy - nmy + dy*smv) / nmv;
d§ = ds * sm$ / nm$;
dv = dv * smv / nmv;

/************k***k*k*k*k*k*k********************************************

* Aktualizuje uchovavané poméry klicovych rozmérl a vykresli dany tvar
* v aktualni pozici a rozméru.
&/
void poNafouknuti() {
ikh.setPozice( (int)Math.round( nmx + dx*nm$ ),
(int)Math.round( nmy + dy*nmv ) );
ikh.setRozmér( (int)Math.round( nms*ds ),
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//== TESTY A METODA MAIN

}

(int)Math.round( nmv*dv ) );

/****‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Trida <code>ZdaKde</code> slouZi jako prepravka pro preddvani informaci
* o tom, kam se md dany prvek zaradit a zda jeSté& v mnohotvaru neni.
Y

private static final class ZdaKde {

}

boolean zda;
int kde;

Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhovy vzor Prototyp ukazuje vedle volani konstruktoru ¢i cizi tovarni meto-
dy dalsi alternativu ziskavani instanci prostfednictvim tovarnich metod vraceji-
cich kopii instance, které byla zprdva zasldna.

Pro uvedeny ucel je ve standardni knihovné pripravena metoda
clone(), ktera je definovdna ve tfidé oObject.

Pro instanci jsou pfistupné pouze chranéné atributy jejich rodicu, avsak jiz ne
chranéné atributy téchto atributii, a to nezavisle na jejich typu.

Metoda clone() je definovdna jako chrdnénd, takZe ji mohou volat pouze
,nadobjekty“ daného objektu.

Zdédéna verze metody clone() pracuje pouze pro instance tfid implementuji-
cich rozhrani java.lang.Cloneable. Pro ostatni instance vyhazuje vyjimku Clo-
neNotSupportedException.

Metoda clone() tfidy 0bject vytvoii v paméti kopii celého objektu, jehoZ je jeji
instance kofenovym podobjektem.

Potfebujeme-li metodu piekryt, byva jeji propojenost s virtudlnim strojem vyu-
Zivana volanim super.clone().

Metodu clone() muzeme definovat i bez vyuZiti rodicovské verze pouZzitim
konstruktoru.

P1i klonovini rozliSujeme mélké a hluboké kopie.

e Pii mélkém kopirovani se kopiruje pouze vlastni objekt, avSak ponechdva-
ji se odkazy na objekty, na néz se ve svych atributech odkazuje pivodni
objekt. Original i kopie se proto odkazuji na stejné objekty.

e Pii hlubokém kopirovani se kopiruje nejenom vlastni objekt, ale hluboce
se kopiruji také vSechny objekty, na které se tento objekt odkazuje. Vzni-
kd tak novy, naprosto nezavisly objekt.

Aby nebylo v programech tfeba oSetfovat mozny vyskyt kontrolované vyjim-

ky CloneNotSupportedException, lze po objektech pozadovat, aby implemento-
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valy rozhrani, v némz je metoda clone() deklarovdna jako metoda nevyhazu-
jici Zadnou kontrolovanou vyjimku.

Pouzivame-li instance knihovnich tfid, které takovéto rozhrani neimplementu-
ji, mZeme je pfizpusobit nasim pozadavkium prostfednictvim adaptéru.

O problémech s klonovanim se podrobnéji rozepisuje napt. kniha [41], resp.
jeji Cesky pieklad [28].

Klonovani umoznuje, aby aplikace byla schopna vytviret instance i od tifid,
které jesté nezna.

Vedle tfid umoznuje klonovani definovat i pseudotiidy tvofené skupinami
instanci stejné tiidy.

Navrhovy vzor Prototyp neni fixovan na metodu clone(). Misto ni muzZeme pro
vytvafeni kopii definovat i vlastni metodu.

Obecné byva vyuziti metody clone() vyhodnéjsi pii pouzivani mélkych kopii
a vyuziti specidlni tovarni metody volajici konstruktor pfi pouzivani hlubokych
kopii. Nemusi tomu tak ale byt vzdy.

Navrhovy vzor Prototyp patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Oddéluje konstrukci slozitého objektu (tj. postup jeho tvorby) od jeho vniti-
ni reprezentace. Tim umoznuje vyuZit stejného konstruk¢niho postupu pro
ruzné vnitini reprezentace konstruovanych objektu.

1 Definice v GoF: Separate the construction of a complex object from its representation so
that the same construction process can create different representations. — Oddéluje kon-
strukce slozitych objektt od jejich reprezentace, takze pak muZe stejny konstrukéni pro-
ces vytvdret ruzné reprezentace.
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Ucel

407. Musim pfiznat, Ze ze stru¢né charakteristiky vzoru opét nejsem pfilis moudry.
Zkusim ti to pfiblizit na prikladu ze Zivota. Stavis-li dum, musis vZdy nejprve vybu-
dovat zdklady, pak vytvorit sklepy, poté pfizemi, pak jednotliva patra a nakonec stie-
chu. Tento postup je stejny nezdvisle na tom, stavis-li dm z cihel, z panelu anebo
ze dfeva. Svym zpusobem by se dal aplikovat i na domy budované z néjaké détské
stavebnice — tfeba z Lega.

408. U domkii z Lega piece Zadné zaklady ani sklepy nestavim.
No a? Tak bude pfislusnd metoda prazdna. S tim jsme se jiz pfece setkali mnohokrit.

409. No dobie. To mne hned nenapadlo. TakZe chces fict, Ze v tomto navrhovém
vzoru existuje néjaky stavitel, ktery vi, jak se stavi obecny diim, a podle toho,
jaky material tomuto staviteli dodas, takovy diim postavi?

S trochou predstavivosti bychom to tak mohli popsat. Jenom bych malicko opravil

tvoji terminologii.

Stavitelem bych nazval objekt, ktery umi postavit jednotlivé ¢asti domu ze svého obli-
beného materidlu. Jeden je specialista na domy z cihel, druhy na domy ze dfeva, dalsi
na domy z Lega. VSichni stavitelé budou implementovat rozhrani specifikujici, co ma
umét kazdy stavitel postavit.

Stavitel je vak pouze takovy délnik — fikejme mu tieba vykonny objekt. Pti vytvareni
objektu md ale hlavni slovo 7idici objekt, ktery bychom v nasem piikladu mohli ozna-
¢it za stavbyvedouctho (GoF mu iikad director), ktery vi, jaky dim se ma postavit. Dosta-
ne pfidéleného stavitele a bude mu postupné pridélovat tkoly, co md vybudovat: nej-
prve zdklady, pak sklep, piizemi, jednotliva patra a nakonec cely objekt zastresit.

Dostane-li stavbyvedouci za Ukol postavit pétipatrovy dum se zadanym stavitelem,
vyvold postupné jednotlivé akce a vysledkem by mél byt pozadovany dim. Prist¢ mu
dodis jiného stavitele a on postavi jiny dim.

priklad.

Libil se mi priklad z GoF, kde ukazuji pouziti tohoto vzoru na konvertovani textovych
souborti z formdtu RTF do nékterého jiného formdtu. Oproti piikladam z jinych
ucebnic a piiru¢ek u néj neni dopredu jasné, jak bude vytvafeny dokument vypadat
— to se poznd az pii analyze prevadéného dokumentu.

411. To vypada zajimavé. Zkus mi jej popsat trochu podrobnéji.

Jestli dovolis, popsal bych trochu upravenou dlohu. V GoF je jako pfiklad zminény
néjaky jinde pouzity program. Vlastni program ale neni uveden, protoZe by byl pro
demonstracni ucely zbyte¢né slozity. My si proto piiklad zjednodusime, abychom jej
pak mohli naprogramovat a v3e si na ném vyzkouset.

Predstav si, Ze nd$ program generuje néjaké texty, které jsou podle situace pozadova-
ny v ruznych formdtech. K nékterym tcelim postacuje jednoduchy textovy dokument,
pro jiné ucely potiebujes pripravit dokument ve formatu HTML, XML, RTF ¢i PDF.
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ProtoZe termin formdt by byl v dalSim textu pouZivin ve dvou vyzna-

/g mech, jednou jako formdt souboru (napf. HTML) a podruhé jako format
textu (napf. tu¢né pismo), budu po zbytek této kapitoly pouZivat misto
terminu formdt souboru termin tvar souboru. Budeme proto mit za tkol
vytvorit formatovany soubor v pozadovaném tvaru.

V kazdém z vystupnich tvarQi se znaky s kody vétsimi nez 127 zapisuji jinak, kazdy
z nich uchovavi jinak odstavce a jinak oznacuje zvyraznéni ¢asti textu. (Vic moZnos-
ti zatim uvazovat nebudeme, aby se ndm program prili§ nerozrostl.)

V programu mutiZe$ mit generdtor text (to bude nas klient), ktery bude mit na starosti obsah
vysledného dokumentu a kterého budu v nasem programu oznacovat terminem autor.

Autor sice texty vytvorti, ale neumi je pfevést do néjaké publikovatelné podoby. To bude
mit na starosti sazec, ktery bude nasim fidicim objektem. Saze¢ zafidi, aby ve vysledném
dokumentu byly odstavce skutecné odstavci, tuény text byl vysazen tu¢né atd.

Podle toho, v jakém vystupnim tvaru bude objekt poZadovan (HTML, RTF, PDF, ...),
bude mit saze¢ k dispozici piislusny sdzeci stroj (vykonny objekt), ktery bude pieva-
dét zadané texty a formdtovaci pozadavky do pozadovaného vysledného tvaru.

Autor se nebude starat o konkrétni podobu vystupu, ale pouze bude védét, jak je
tfeba rozclenit text do odstavcl a které ¢asti textu je tfeba zvyraznit. Tuto informaci
né&jak predd sazeci a ten pak ve spoluprici s pfislusnym sidzecim strojem vysadi zada-
ny text v pozadovaném tvaru.

Az bude autor potiebovat vysadit néjaky text, pozada sazece, kterému da k dispozi-
ci pfislusny sdzeci stroj. Pak uZ jej pouze zdsobuje texty, které saze¢ za pomoci doda-
ného stroje sazi.

412. Rekl bych, ze mi to zaéina byt jasné. Jestli to dobie chapu, tak cilem vzoru
Stavitel je umoznit operativné definovat nové vykonné objekty, aniz bychom
museli ménit kod Fidiciho objektu.

Pfesné tak. Navrhovy vzor Stavitel odpoutava tiidu fidicich objektt (to byl napf. nas
stavbyvedouci ¢i saze¢) od tiid vykonnych objekta (to byli nasi stavitelé a sdzeci stro-
je) a umoznuje tak jejich nezavislé zmény.

Pii té piileZitosti bych t& jesté chtél upozornit na jednu zvlastnost tohoto navrhového
vzoru. Na rozdil od ostatnich ndvrhovych vzoru zodpovédnych za vytvafeni novych
objektu se tento vzor nezabyvi jednordzovym vytvofenim a ,doddanim“ objektu, jak
tomu bylo v pifipadé tovarni metody ¢i klonu, ale zabyvi se vlastnim procesem vytva-
feni pozadovaného objektu.

Dusledkem pfedchozi skute¢nosti je, Ze ndvrhovy vzor Stavitel umoziiuje mnohem
citlivéjsi ovliviiovani konstruké¢niho procesu.

413. Miize$ tedy shrnout, kdy je vhodné tento navrhovy vzor pouZit?

Pouzijeme jej v situacich, kdy:

B Algoritmus tvorby pozadovanych objektl je nezavisly na jejich vnitini repre-
zentaci, tj. kdyZ zpusob tvorby objektu nezavisi na tom, z jakych konkrétnich
stavebnich kament tento objekt vytvdfime.
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B Vytvdiené objekty se buduji postupné v nékolika fizich. Ridici objekt pak fun-
guje jako takovy supervizor, ktery dohliZi na sprivnou posloupnost vyvolani
jednotlivych fazi vystavby objektu. Iniciuje a casto i validuje jednotlivé faze
a v piipadé potieby hlasi vzniklé chyby. S tim se setkdme zejména tehdy,
maji-li vytvafené objekty sloZitou strukturu.

B Pri vytviafeni objektl jsou pouZiviny systémové zdroje, kterych je jen omezené
mnozstvi. Ridici objekt pak muZe fungovat jako centrdlni spravce téchto zdroj.

V naSem prikladu s tvorbou formdtovaného textu vysazeného v néjakém tvaru je
vysledkem jakysi zddnlivé homogenni objekt (textovy fetézec). Vétsinou to ale byva
spis naopak; vysledkem price stavbyvedouciho a jeho stavitele byva néjaky slozité
strukturovany objekt. Proto se také navrhovy vzor Stavitel pouziva ¢asto ve spojeni
s ndvrhovym vzorem Strom.

Implementace

414. Rekl bych, Ze z predchoziho vykladu téelu vyplynula i potfebna implementace.

Pro jistotu bych hlavni principy tohoto navrhového vzoru jesté jednou zopakoval.
O vytvafeni objektu se pfi aplikaci tohoto ndvrhového vzoru déli dva objekty:

B vlastni vytvareni objektil ma na starosti ridici objekt,

B vytvifeni jednotlivych ¢asti md na starosti vykonny objekt.

Ridici objekt dostane pfidélen vykonny objekt, s jehoZ pomoci pozadovany objekt
vytvori. Postupné vykonnému objektu ikd, jakou ¢dst vytvafeného objektu ma vytvo-
fit, a ten ji vytvori.

Vykonnych objektt byva vice. Kazdy z nich vytvaii pozadované ¢asti jinak. VSechny
vykonné objekty vSak implementuji stejné rozhrani, v némz jsou deklaroviny meto-
dy, které muZe ridici objekt volat.

Spole¢né rozhrani vykonnych objekti nemusi byt nutné definovano jako interface.
MuZe to byt i abstraktni ¢i konkrétni tfida (tak je to i na obr. 24.1), kterd bude defi-
novat implicitni verze metod, aby se tfidy vykonnych objekti mohly omezit pouze na
definice téch metod, které chtéji prekryt.

Klient konimy

=<interfaca=>= i Vykonny_1 konmy_2
Rrobek (S J

Obrazek 241
Diagram tfid navrhového vzoru Stavitel
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415, Kdysi jsem nékde diagram tiid stavitele zahlédl a nebyla v ném viibec tfida
zastupujici vyrobek, ale zato v ném byly tfidy zastupujici produkty jednotli-
vych vykonnych objektii.

tel neni vlastni vytvafeny objekt, ale proces jeho tvorby. Néktefi autofi (véetné GoF)

tuto skutec¢nost zduraziuji tim, Ze vytvafeny objekt, resp. jeho rozhrani, do diagramu

tiid viibec nezahrnou.

Ja se vsak domnivam, Ze vsechny ty tanecky se dé€laji pravé proto, abychom nakonec
vytvorili pozadovany objekt, a proto by tento objekt mél mit své zastoupeni i v dia-
gramu tfid navrhového vzoru.

Na druhou stranu ale musim pfiznat, Ze v mnoha piipadech jsou jednotlivé druhy
vytvafenych objekti natolik rozdilné, Ze se tézko hledd jakési spolecné rozhrani.
Pokud bys mél toto rozhrani definovat pouze formalné, tak pak je lepsi je nedefino-
vat viubec. Klient vi, co si objednal, a lze tedy predpokladat, Ze bude také védét, jak
s tim zachdzet.

416. Jesté jsi mi nevysvétlil, pro¢ ve svém diagramu nemas produkty jednotlivych
vykonnych objektii.

Vykonné objekty mohou byt schopny vytvorit cely objekt, pfi jehoz sestavovani jim

bude fidici objekt radit, jak postupovat. Na druhou stranu mohou byt schopny vytvo-

fit pouze casti vysledného objektu a ponechat jeho sestaveni na fidicim objektu.

V GoF je napf. ukdzka programu vytvidrejictho bludisté. Vykonné objekty jsou schop-
ny vytvaret rizné druhy bludist a fidici objekt jim fikd, které mistnosti maji vytvofit
a jak je propojit. Podle mne by se na podstaté navrhového vzoru nic nezménilo,
kdyby vykonné objekty nebyly schopny vritit celé bludisté, ale pouze poskytovaly
fidicimu objektu jednotlivé mistnosti a propojovaly je. Celé bludisté by pak vratil kli-
entovi fidici objekt.

Vim, Ze existuje fada puristt, ktefi neuznavaji jiné ndavrhové vzory nez presné ty,
které byly publikovany v GoF. Doporucoval bych ti ale, abys nebral navrhové vzory
jako dogma a spiS se z nich snazil pochopit duch jejich konstrukce, protoze pak
budes moci vyuzit jejich vyhod i v piipadé, kdy pozadavky a okrajové podminky tvé
aplikace nebudou piesné odpovidat pozadavkim a okrajovym podminkim vzor
publikovanych v GoF.

417. Privital bych, kdybys jesté jednou shrnul, co vSe se mizZe pfi pouZiti tohoto
navrhového vzoru ménit a jak se s tim vypoiadat.

Dobrd, a aby to bylo jasné€jsi, zkusim to hned demonstrovat na vyse zminéném pfi-
kladu se sazecem text.

Pfi pouziti navrhového vzoru Stavitel jsi piipraven pomérné jednoduSe reagovat na
potiebu volby nasledujicich parametra:
B 7 jakych ¢asti se budou vytvafené objekty sklddat a jaké vlastnosti budou tyto
¢asti ¢i celé objekty mit (dim muZe mit volitelny pocet pater).
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V uvedeném prikladu sem patif to, jaké formdtovaci moznosti chce$ svym pro-
gramem podporovat, tj. zda bude$ umét vedle tucnosti ¢i leZzatosti textu ménit
napf. i velikost a druh pisma, zarovndni odstavct a dalsi formdtovaci charak-
teristiky.

B Zpusob, jakym zadavas a interné uchovavas popis pozadavki na vytvafeny
objekt (napf. jak zadas, Ze chces, aby vytvafeny dim byl pétipatrovy).
V uvedeném piikladu bychom sem zahrnuli pozadované formatovani textu.
Musi$ umét néjakym zpusobem zadat, které ¢dsti textu budou vysazeny tu¢né
¢i kurzivou, jak se poznd hranice odstavct a dalsi potiebné charakteristiky.

B Pozadovany druh vytvareného objektu (napf. jestli ma byt dim z cihel, pane-
la ¢i ze dreva).
V uvedeném piikladu sem patfi pozadovany druh vysledného dokumentu, {j.
budes-li chtit, aby byl vysledek ve formatu TXT, HITML, RTF ¢i néjakém dal-
Sim.
Prvni charakteristika, tj. moZnosti vytvafeného objektu (u nds mnozina formatovacich
moznosti), ovlivni definici spole¢ného rozhrani definujici schopnosti stavitel.

Druhd charakteristika, tj. zptusob zaddvani pozadavku (u nds zpusob zaddni formato-
vani textu), ovlivni mnoZinu metod, které bude muset umét fidici objekt (v naSem
pfipadé saze¢) nabidnout.

Posledni charakteristika, tj. druh vytvafeného objektu (u nds druh vytvafeného doku-
mentu), pak ovlivni mnoZinu vykonnych objektt (v nasem piipadé mnoZinu sazecich
stroji), které budeme muset umét fidicimu objektu poskytnout.

Priklad

418. 0 tom sazecim programu jsi toho jiZ tolik napovidal, Ze je nejvyssi éas ukazat,
jak jsi jej naprogramoval.

Dobra. Ukdzu ti piiklad generdtoru jednoduse formadtovanych textd, o némz jsem
pred chvili hovoril. Pfipomindm, Ze autor (klient), ktery bude vytvaret své texty, bude
tyto texty délit do odstavcu a bude oznacovat, které ¢dsti textu maji byt vysazeny
tucné a které kurzivou. Vic formdtovani mu pro zjednoduseni nepovolime. (Pro maxi-
madlni zjednoduseni dokonce nedovolime ani soucasné nastaveni tu¢ného i lezatého
pisma — to si muzes v pfipadé zdjmu doplnit sim.)

Takto predpfipravené texty predd autor sazeci. Konstruktoru sazece bude jako para-
metr pfeddn odkaz na sdzeci stroj, pomoci néjz bude vytvareny saze¢ schopen nechat
cely text vysadit do pfislusného vystupniho tvaru.

Saze¢ musi byt dohodnut s autorem, jakym zpusobem mu autor oznaci, co je odsta-
vec a které ¢dsti textu md nechat vysadit tuéné nebo kurzivou. MuZze byt ale s raz-
nymi autory dohodnut na raznych zpusobech pfeddvani informaci. Pro kazdou repre-
zentaci musi definovat vlastni metodu, kterd tuto reprezentaci sizeného textu pfijme
a zpracuje.
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Zpusoby zadavani textu

419. Koncepce je jasna, ted’ mne zajima spis ta implementace.

Rikal jsem, Ze Fidici objekt miZe byt se svymi klienty ,dohodnut“ na raznych zptiso-
bech preddvani jejich pozadavki. Nds saze¢ bude autorim nabizet dva zpUsoby zada-
ni formatovaného textu: objektovy a textovy.

V objektové reprezentaci bude kazda ¢ast textu reprezentovana jako instance nemén-
né hodnotové tiidy Text (viz vypis 24.1). Tato instance si bude kromé vlastniho textu
pamatovat i zpusob formatovani svého textu. Veskery text pfislusné dané instance
bude mit jednotny zpusob formatovani.

Typ formdtovani textu a vlastni text jsou definovdny jako vlastnosti instance, na které
se mohou ostatni objekty kdykoliv zeptat, ale které jiZ neni mozZno po vytvoreni
instance ménit (fikal jsem, Ze tiida je neménna).

Zpusob formdtovani jsem definoval jako vyctovy typ, ktery je zanofeny do tidy Text.
Tento vyctovy typ je ale definovin jako vefejny, a proto jej mohou bez problému vyu-
Zivat i instance ostatnich tfid.

Vypis 241: Definice tfid Text a Text.Typ

package rup.cesky.vzory. 24 stavitel.text;

/*******************************************************************************

* Instance tridy <code>Text</code> jsou Cdsti textu s homogennim formdtovénim.
* Své formdtovani si Cdsti pamatuji.

=)

public class Text

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

private final Typ typ; //Formatovani dané Casti textu
private final String text; //Vlastni text

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori novou Cést se zadanym textem a formétem.
/)
public Text( Typ typ, String text ) {

this.typ = typ;

this.text = text;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Vrdti text dané casti.
7/
public String getText() ({
return text;
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/***************************************************************************
* Vrati formdt dané casti.
“Y
public Typ getTyp() {
return typ;
}

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/** Instance tridy <code>Typ</code> deklaruji moZné druhy textu. */
public enum Typ { BEZNY, TUCNY, SIKMY };

}

Casti textu uchovdvané v instancich tiidy Text vytvafeji odstavce, tj. instance tiidy
Odstavec. Instance tfidy Odstavec jsou iterovatelné. Jejich iterdtor vraci postupné jed-

v -

notlivé ¢dsti textu (j. instance tfidy Text) tvofici dany odstavec.

Ve zdrojovém kodu tiidy 0dstavec (viz vypis 24.2) si v8imni, Ze zodpovédnost za sprav-
né vytvofeni iterdtoru piehazuje 0dstavec spolu se zodpovédnosti za jeho spravnou
funkci na instanci tiidy IterovatelnéPole (jeji definici najde$ ve vypisu 16.1 na strané
200), o které jsme si povidali v souvislosti s ndvrthovym vzorem Iterdtor (viz kapitolu
Moc se mi v tom nebrab (Iterdtor — Iterator) na strané 203).

Vypis 24.2: Definice tfidy 0dstavec

package rup.Cesky.vzory. 24 stavitel.text;

import java.util.Iterator;
import rup.cCesky.vzory. 16_iterdtor.IterovatelnéPole;

/*******************************************************************************

* Instance tridy <code>Odstavec</code> predstavuji odstavce textu,
* které mohou byt sloZeny z rtzné formdtovanych Césti.

&y

public class Odstavec implements Iterable<Text>

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCI

private final IterovatelnéPole<Text> pole;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori odstavec sloZeny ze zadanych Césti textu.

* @param text Casti textu tvorici odstavec

=

public Odstavec( Text... text )

{
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//Zodpovédnost za korektni prlchod polem textu
//prehazuje na instanci tridy IterovatelnéPole
pole = new IterovatelnéPole<Text>( text );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Vrdti iterédtor vracejici postupné jednotlivé Césti textu
*/
public Iterator<Text> iterator()
{
return pole.iterator();
}

Cely sdzeny text je sazeci pfeddn jako posloupnost odstavcu, presnéji jako jednoroz-
mérné pole instanci tfidy Odstavec.

Rikali jsme si, e vedle objektové reprezentace, kterou jsme si pravé popsali, maze
byt text pfedin sazedi i v textové podobé doplnéné formatovacimi znackami. VSech-
ny formdtovaci znacky budou uvozeny znakem = (obecny znak mény, nebo chces-li
,slunicko®) ndsledovanym znakem definujicim danou znacku:

H =B Zacatek tucného textu

H Konec tu¢ného textu

B I Zacatek Sikmého textu (kurzivy)
|-t Konec Sikmého textu

H o Konec odstavce

Aby byl program co nejjednodussi, neumoziuje zadat znak o. Teoreticky by jej bylo
sice mozno zadavat jako dvojici téchto znakt (obdobné jako je to v Javé se znakem
\), ale to by vyZadovalo nestandardni oSetfeni a ja jsem chtél program maximalné
zjednodusit, protoZe i tak je uz tato kapitola vyrazné delsi, nez je pramér délek kapi-
tol v knize. V3emi ,zdokonalovacimi Gpravami®, o kterych se tu obc¢as zminuji, by se
kod nejen prodlouzil, ale navic by se zaSumél drobnostmi, které sice délaji vysledek
dokonalejsi, ale odvadi pozornost ¢tendfe od toho, co se mu tu snazim vysvétlit.

Sazeci stroje

420. Rekl bych, ze ty nejdilezitéjsi variace se tykaji druhu vytvarenych objekti.
Povéz mi néco o nich.

Po sazeci budeme chtit, aby vysledny dokument vysadil v zadaném tvaru, ktery bude

nékterym z nékolika moznych vyslednych tvara. K tomu, aby byl saze¢ schopen

vytvorit dokument v pozadovaném tvaru, dostane k dispozici sazeci stroj.

Pozadované schopnosti sazecich stroju, které budou prevadét dodané texty do jed-
notlivych vystupnich tvar, deklaruje rozhrani I1SazeciStroj.
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Vypis 24.3: Definice rozhrani 1SazeciStroj

package rup.cesky.vzory. 24 stavitel.text;

/*******************************************************************************

* Instance rozhrani <code>ISdzeciStroj</code> jsou schopny prevadét zadany text
* do svého textového formdtu vcetné jednoduchého formdtovéni.

*/

public interface 1SdazeciStroj

{

/==

DEKLAROVANE METODY

/***************************************************************************

* Konvertuje bézZny text.

*

* @return Text po konverzi.

=/

public String béZny( String text );

/***************************************************************************
* Konvertuje tucny text.

* @return Text po konverzi.

Y

public String tucny( String text );

/***************************************************************************
* Konvertuje Sikmy text, tj. text oznacovany jako kurziva (italic).

* @return Text po konverzi.

/)

public String $ikmy( String text );

/***************************************************************************
* Konvertuje cely odstavec.

* @return Text po konverzi.

/)

public String odstavec( String text );

/***************************************************************************
* Konvertuje cely dokument.

* @return Text po konverzi.

&l

public String dokument( String text );

Definoval jsem tfi druhy sazecich stroji. Jeden vytvaii texty ve formatu HTML, druhy

ve formatu RTF a tfeti generuje obycejné texty bez formatovani. Pocitej ale s tim, Ze

sazeci stroje pro vytvareni dokumentt ve formatu HTML a RTF jsou schopny vytvo-
fit pouze zjednodusené verze obou formati, které jsou na mezi toho, co jsou pfi-
slusné cteci programy ochotny akceptovat. Nasim cilem totiZ neni generovat doko-
nalé texty, ale vysvétlit si funkci navrhového vzoru Stavitel. Proto také saze¢ neuklad-
dd vysledné dokumenty pfimo do soubort, ale pouze je vraci jako textové fetézce.
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Rozhrani sdzecich stroju jiz zndme, takZe se muZeme podivat, jak jsou jednotlivé saze-
ci stroje definovany. Jak jsem jiz fekl, sazeci stroje jsou vytvoreny tii:

- StrojHTHL B Instance tfidy StrojHTML vytvareji texty ve zjednoduSené verzi formatu HTML.
Zdrojovy kod najdete ve vypisu 24.4.

- StrojRTF B Instance tfidy StrojRTF vytvdfeji texty ve zjednoduSené verzi formdtu RTF.
Zdrojovy kod najdete ve vypisu 24.5.

- StrojTxT B Instance tiidy StrojTXT vytvafeji prosté neformdtované textové dokumenty.
Zdrojovy kod najdete ve vypisu 24.6.

VSechny tii sdzeci stroje vystaci s implicitnimi konstruktory, protoZe se vse potiebné
dozvédi az ve chvili, kdy budou poziddiny o néjakou sluzbu.

Vypis 24.4: Definice tfidy StrojHTML

package rup.cesky.vzory. 24 stavitel.text;

/****~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Instance tridy <code>StrojHTML</code> jsou schopny prevadét zadany text
* do formdtu HTML vcéetné jednoduchého formétovéni.

7

public class StrojHTML implements 1SazeciStroj

{

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Konvertuje bézny text tak, Ze znaky s kodem nad 127 prevede
* na jejich 7bitovou html reprezentaci.
*
* @return Text po konverzi.
/)
public String béZzny( String text )
{
StringBuilder sb = new StringBuilder();
for( int i=0; i < text.length(); i+t )
char ¢ = text.charAt(i);
if( ¢ <128 )
sb.append( ¢ );
else
sb.append('&").append('#').append((int)c).append(';");
}
return sb.toString();

/***************************************************************************

* Konvertuje tucny text.
* @return Text po konverzi.
7/
public String tucny( String text )
{
return "<b>" + béZny(text) + "</b>";
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/***************************************************************************
* Konvertuje Sikmy text, tj. text oznacovany jako kurziva (italic).
* @return Text po konverzi.
“
public String $ikmy( String text )
{
return "<i>" + béZny(text) + "</i>";

/***************************************************************************
* Konvertuje cely odstavec.
* @return Text po konverzi.
&y
public String odstavec( String text )
it
return "<p>" + text + "</p>";

/***************************************************************************
* Konvertuje cely dokument.
* @return Text po konverzi.
&y
public String dokument( String text )
{
return "<htmI>" + text + "</htmI>";

Vypis 24.5: Definice tfidy StrojRTF
package rup.cCesky.vzory. 24 stavitel.text;

import java.io.UnsupportedEncodingException;

/*******************************************************************************

* Instance tridy <code>PisarRTF</code> jsou schopny prevadét zadany text
* do formdtu RTF vcetné jednoduchého formédtovéni.

Y

public class StrojRTF implements ISdzeciStroj

{

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Konvertuje béZzny text tak, Ze znaky s koédem nad 127 prevede
* na jejich 7bitovou html reprezentaci.
*
* @return Text po konverzi.
=Y
public String béZny( String text )
it
//Prevadi text do kédovani stredoevropskych Windows
final String sada = "Windows-1250";



Kapitola 24 — Dosazujeme do vzorecku 321

bytel[] znaky;
try {
znaky = text.getBytes( sada );
} catch (UnsupportedEncodingException ex) {
throw new RuntimeException ("\nNepodporovana znakova sada: "+sada);
}
StringBuilder sb = new StringBuilder();
for( byte b : znaky ) {
if(C b >0) //tj. kéd znaku < 128
sb.append( (char)b );
else
sb.append('\\").append('\"'")
.append(String.format("%02x", b));
}
return sb.toString();

/***************************************************************************

* Konvertuje tucny text.
* @return Text po konverzi.
&/
public String tucny( String text )
{
return "\\b " + béZny(text) + "\\b0 ";

/***************************************************************************

* Konvertuje Sikmy text, tj. text oznacovany jako kurziva (italic).
* @return Text po konverzi.
/)
public String $ikmy( String text )
{
return "\\i " + béZny(text) + "\\i0 ";

/***************************************************************************

* Konvertuje cely odstavec.
* @return Text po konverzi.
/)
public String odstavec( String text )
{
return text + "\\par ";

/***************************************************************************
* Konvertuje cely dokument.
* @return Text po konverzi.
7/
public String dokument( String text )
{
return "{\\rtfl\\ansi\\ansicpgl250 " + text + "}";
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Vypis 24.6: Definice tridy PisarTXT

package rup.cCesky.vzory. 24 stavitel.text;

import java.io.UnsupportedEncodingException;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*******************************************************

* Instance tridy <code>StrojTXT</code> jsou schopny prevadét zadany text
* do formdtu TXT a ignorovat pritom nastavené formatovdani

* s vyjimkou rozdéleni dokumentu do odstavcl.

Y

public class StrojTXT implements ISdazeciStroj

it

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

return text; }
return text; }
return text; }
return text + "\n"; }
return text; }

public String béZzny ( String text
public String tucny ( String text
public String Sikmy ( String text
public String odstavec( String text
public String dokument( String text

Definice sazece

421. Takze ted’ uz zhyva jen sazec.

Tiida Sazet je zavrSenim celého ndvrhu. Jeji instance maji za dkol analyzovat vstupni
texty a predavat je sizecimu stroji k pfevedeni do pozadovaného formdtu. Vysledek
obdrzeny od sizectho stroje pak predaji zakaznikovi, jenz jim dodal text ke zpracovani.

Vypis 24.7: Definice tfidy Sazec
package rup.cCesky.vzory. 24 stavitel.text;
import rup.cCesky.vzory. 24 stavitel.text.Text.Typ;

import static rup.Cesky.vzory. 24 stavitel.text.Text.Typ.*;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Instance tridy <code>Sazec¢</code> maji na starosti vysazeni textu.
* Aby mohly vytvorit text v pozadovaném vystupnim tvaru,

* dostanou k ruce instanci rozhrani <code>ISazeciStroj</code>,

* kterd umi generovat text v poZadovaném vystupnim tvaru.

=Y

public class Sazec

it

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

private final ISdzeciStroj stroj;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori novou instanci sazeCe, kterd ihned dostane k ruce séazeci stroj,



Kapitola 24 — Dosazujeme do vzorecku 323

jenz je schopen vysazovat dodané texty do svého formdtu.

*
*
* @param stroj Sdzeci stroj, ktery je schopen vysadit text
* v poZadovaném formatu

*

/
public Sazec( ISdzeciStroj stroj )
{
this.stroj = stroj;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Prevede text zadany jako pole odstavcd do retézce ve tvaru
* odpovidajicim sdzecimu stroji daného sazece.

*

* @param text Posloupnost odstavcl tvoricich sazeny dokument
* @return Posloupnost znaku vytvoreného dokumentu

* ulozitelnad do souboru odpovidajiciho typu

=

public String vysad( Odstavec... text )

{
//Builder, v némZ bude skldadan vysledny dokument
StringBuilder sbd = new StringBuilder();

for( Odstavec odst : text ) {
//Builder, v némZ bude skladan dany odstavec
StringBuilder sbo = new StringBuilder();
for( Text txt : odst ) {
String s = txt.getText();
switch( txt.getTyp() )
{
case BEZNY: s = stroj.bézny( s ); break;
case TUCNY: s = stroj.tuény( s );  break;
case SIKMY: s = stroj.3ikmy( s );  break;
default:
throw new I1legalArgumentException(
"Nepodporovany typ textu: " + txt.getTyp() );
}
sbo.append( s ); //Prida zpracovany text do odstavce
}
//Prida dal$i odstavec do dokumentu
sbd.append( stroj.odstavec( sbo.toString() ) );
}
return stroj.dokument( sbd.toString() );

/*‘k*************************************************************************

* Prevede zadany text doplnény formdtovacimi znackami do retézce ve tvaru
* odpovidajicim sdzecimu stroji daného sazece.
<p>
Formdtovaci znacky Jjsou uvozeny znakem X ("slunicko", znak mény),
za nimZ nasleduje znak specifikujici formdatovani:
<ul><T1i> B - Zacatek tucného pisma </1i>
<1i> b - Konec tucného pisma </1i>
<1i> 1 - Zacatek Sikmého pisma </1i>

* ok ok ok ok ok
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<1i> b - Konec §ikmého pisma </1i>
<1i> p - Konec odstavce</1i>
<Jul>
Znak @ neni moZno zadat. Bylo by jej sice moZno pridat
napf. jako zdvojeni znaku ¥, ale v zajmu maximalni jednoduchosti
programu bylo od této moZnosti upuSténo.

@param text Prevédény text doplnény formdtovacimi znackami
@return Posloupnost znakl vytvoreného dokumentu
ulozitelnd do souboru odpovidajiciho typu

* % ok ok ok ok Ok ok % Ok

/

public String vysad( String text )

{

StringBuilder
sbd = new StringBuilder(), //Builder pro dokument
sbo = new StringBuilder(); //Builder pro odstavce

int TL = text.length();

Typ Fez = BEINY;

for( int start=0, i=0; i< TLs it+ ) |

while( text.charAt( i++ ) = '»m' );
char znak = text.charAt(i); //Znak za znakem X
Fez = ovéFRez( znak, Fez, i, text ):

//Zpracujeme text aZ k prectené formatovaci znacce

String s = text.substring( start, i-1 );

switch( znak )

it //Neni-11 mezi posledni formatovaci znackou
//a znackou konce odstavce Z&dny text
//Nemusime se jej snazit pridavat

case 'p': if( start == i-1 ) break;
case 'B':
case 'I': s = stroj.bézny( s ); break;
case 'b': s = stroj.tucny( s ); break;
case 'i': s = stroj.3ikmy( s ); break;
default: CHYBA(C i, text );
}
sbo.append( s ); //Pridame text do odstavce
start = i+l; //S dalsim ¢tenim zacneme za znackou
if( znak != 'p' )
continue; //Neni-1i konec odstavce, Cteme dal$i text

//JiZ byl uzavrien odstavec - pridame jej do dokumentu

sbd.append( stroj.odstavec( sbo.toString() ) );

sbo = new StringBuilder(); //Vyprazdnime builder pro pristi odstavec
}
return stroj.dokument( sbd.toString() );

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*********************************************

* Qvéri, jestli zadand formdtovaci znacka byla zadédna korektné.

@param Precteny formatovaci znak
@param typ SouCasny typ formatovdni

* x
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@param i Index, kde byla nalezena znacka (pouze pro chybové hlaSeni)
@param text Zpracovavany text (pouze pro chybové hlaseni)

@return Typ nasledujiciho textu

/

private Typ ov&FRez( char c, Typ typ, int i, String text )
{

*
*
*
*
*

if( typ = BEZNY ) {
//Bé&Zny format 1ze zménit na libovolny jiny ¢i v ném uzavrit odst.
if(c="1")

typ = SIKMY;

else if( ¢ == "B' )
typ = TUCNY;

else if( (c 1= 'p') )

//Budto se jednalo o uzaviraci formédtovaci znak
//nebo o zcela neznamy formatovaci znak
CHYBA( i, text );

else if( ((typ == TUCNY) && (c == 'b")) ||
((typ == SIKMY) 8& (c == 'i')) ) {
//Uzavreni aktudlné nastaveného formdatovani
typ = BEZNY;
jelse

//Cokoliv jiného zplsobi chybu
CHYBA(C i, text );
return typ;

/***************************************************************************
* Vyhodi vyjimku a v jeji doprovodné zprdvé se pokusi ukazat,
* kde byla v zaddvaném textu nalezena.
=/
private void CHYBA( int i, String text )
{
throw new ITlegalArgumentException(
"\nNepodporovany typ textu: " + text.substring( 0, i-1) +
"\n" + text.substring( i-1, i+1) +
"\n" + text.substring( i+l ) );

}

Testovaci autor

422. Jesté by to chtélo néjak ovéfit, Ze vse funguje.

Pro otestovidni celého mechanismu slouZi tfida Autor. Ta nemd Zddné instance a jejim
ucelem je opravdu pouze test funkcnosti sazece.

Autor vypisuje fetézce obdrzené od sazece do standardniho vystupu, kde si je muzes
prohlédnout.

Vypis 24.8: Definice testovaci tfidy Autor
package rup.Cesky.vzory. 24 stavitel.text;

import static rup.Cesky.vzory. 24 stavitel.text.Text.Typ.*;
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/*k*k*k*k***********************************‘k*‘k*‘k*******************************

* Trida <code>Autor</code> slouzi k testovani sprdvné funkce
* jnstanci tridy <code>Sazec</code>.

&/

public class Autor

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** Predpripraveny vzorek testovaciho textu, ktery bude autor tvorit. */
private static final Odstavec[] strukturovany =
it
new Odstavec(
new Text( TUCNY, "Ruzné druhy textu:" )
)s
new Odstavec(
new Text( BEZNY, "Prosty text je zcela bez pFiznaku, " ),
new Text( TUCNY, "tucny text" ),
new Text( BEZNY, " a " ),
new Text( SIKMY, "leZaty text" ),
new Text( BEZNY, " je tFeba oznacit." )

new Odstavec(
new Text( BEZNY, "N&% konvertor by m&1 rozezndvat jednotlivé " ),
new Text( TUCNY, "odstavce" ),

new Text( BEZNY, " a uvnitF odstavcd také " ),
new Text( SIKMY, "rdzné druhy zvyraznéni" ),
new Text( BEZNY, "." )

g

private static final String retézcovy =
"aBROzné druhy textu:xmbap" +
"Prosty text je zcela bez pfiznakd, @BtuCny textdb a mIleZaty textmi "+
"je treba oznacCit.xpNas konvertor by mél rozezndvat jednotlivé "+
"Bodstavcedb a uvnitr odstavcd také xIruzné druhy zvyraznénixi.op";

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY
private Autor() {}

//== TESTY

public static void test()
{
Saze¢ html = new Saze¢( new StrojHTML() ),
rtf = new SazeC( new StrojRTF() ),
txt = new SazeC( new StrojTXT() );

System.out.printin(

" \n\n"+
"HTML strukturovany:\n" + html.vysad( strukturovany ) +
"\n\n \n\n"+
"RTF strukturovany:\n" + rtf.vysad( strukturovany ) +
"\n\n \n\n"+
"TXT strukturovany:\n" + txt.vysad( strukturovany ) +
"\n "+

"\n \n\n"+
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"HTML Fetézcovy:\n" + html.vysad( rFetézcovy ) +

"AnAn \n\n"+
"RTF Fetézcovy:\n" + rtf.vysad( Fetdzcovy ) +
"\n\n \n\n"+
"TXT Fetézcovy:\n" + txt.vysad( Fetézcovy ) +
"\n ")

}
/** @param args Parametry prikazového radku - nepouzivané. */
public static void main( String[] args ) { test(); |}

Mozna rozsireni
423. Pro¢ tfida Autor neuklada vysledné texty rovnou do souhori?

ProtoZe pak by bylo zbyte¢né, aby sazec vytvirel cely fetézec, ktery autorovi vrati.

metody, které budou posilat vytvofeny text pifimo do vystupniho proudu. Pak by ale
bylo vhodné koncipovat tiidu Saze¢ jinak. Nevytvafela by fetézec predstavujici cely
dokument, ale posilala by své vystupy do vystupniho proudu prubézné.

Pak by se ale mély obdobné chovat i sizeci stroje. Jejich metody by nemély zpraco-
vavat celé bloky textu, ale pouze vracet prislusné prefixy a sufixy (pfedpony a pii-
pony). Misto metody tu¢ny(String) by mohly nabizet napf. dvojici metod zapniTu¢-
ny() a vypniTueny () a obdobné by se mohly ,zapinat® a ,vypinat“ nejenom bloky né&jak
formdtovaného textu, ale i celé odstavce a cely dokument.

Budes-li se chtit procvicit, muzes si podobnou verzi sim definovat. Svuj vytvor si pak
muzes porovnat s verzi, kterou najde§ mezi doprovodnymi programy.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Ucelem vzoru Stavitel je umoznit vyuZiti stejného konstrukéniho postupu pro
rhzné vnitini reprezentace konstruovanych objektu.

B Nivrhovy vzor stavitel se nesoustfeduje na vlastni vytvoreni objektu, ale na
postup jeho tvorby.

BV niavrhovém vzoru vystupuji vedle #diciho objektu rovnéz vykonné objekty.

B Ridici objekt md na starosti dodrZen{ spravného postupu vytvofeni poZadova-
ného objektu.

B Vykonné objekty maji na starosti vytvoreni nékterych detaillt podle pokynu
fidictho objektu.

B Pro ruzné druhy vytvafenych objektt (napf. pro jejich rizné vnitini reprezen-
tace) se pouzivaji rizné vykonné objekty, tj. vykonné objekty, které jsou
instancemi rGznych tiid.

B Aby mohly byt vykonné objekty jednotné pouziviny, implementuji spole¢né
rozhrani, pfipadné maji spole¢ného rodice.
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Kazdy vykonny objekt je typicky schopen vytvofit kteroukoliv z ¢asti pozado-

vanych fidicim objektem. Jednotlivé vykonné objekty se lisi pouze v tom, jak

tuto ¢dst vytvori.

V nékterych pripadech jsou vykonné objekty schopny podle navodu fidictho

objektu vytvorit i cely poZzadovany objekt.

Navrhovy vzor Stavitel pouZijeme:

e je-li algoritmus tvorby objektu zavisly na pouZité vnitfni reprezentaci,

e maji-li vytvafené objekty sloZitéjsi vnitini strukturu, a buduji-li se proto
v nékolika fazich,

e je-li vhodné pouZit fidici objekt soucasné jako spravce zdroju pouzivanych
pii tvorbé danych objektu.

Navrhovy vzor Stavitel patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Struéna charakteristika vzoru!
Definuje rozhrani pro tvorbu celé rodiny souvisejicich nebo zavislych objek-
th a tim oddéluje klienta od vlastniho procesu vytvafeni objektu.

1 Definice v GoF: Provide an interface for creating families of related or dependent objects

without specifying their concrete classes. — Poskytuje rozhrani pro tvorbu rodin souvise-
jicich nebo zdvislych objektt, aniz by byly pfedem specifikovdny jejich konkrétni tiidy.
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Ucel
424. Jak si mam piedstavit rozhrani pro tvorbu celé rodiny objektii?
Rada aplikaci nabizi moZnost vybéru jakési zdkladni charakteristiky ndsledné vytvi-

fenych objekta. Tato charakteristika se pfitom nevztahuje na jedinou tfidu, ale na
celou skupinu tfid, jejichZ instance chceme ndsledné vytvaret.

Abych ti to priblizil, uvedu ¢asto citovany piiklad vzhledu uZivatelského rozhrani, ozna-
¢ovaného casto anglickym terminem look-and-feel. V Javé si napt. muzes vybrat, jestli
budes pouzivat nativni vzhled opera¢niho systému, na némz pravé pracujes, nebo stan-
dardni vzhled Javy pojmenovany Ocean, pfipadné néktery z dalsich vzhledu.

Od chvile, kdy si dany vzhled vyberes, bude subsystém majici na starosti kresleni GUI
dostavat pro kresleni jednotlivych komponent (tlacitka, posuvniky, zdkladni panely
oken, ...) instance sady tfid implementujicich dany vzhled. KdyZ svtj ndzor na poza-
dovany vzhled aplikace zménis, aplikace zacne subsystém zasobovat instancemi zcela
jinych tiid — téch, které implementuji nové pozadovany vzhled.

Jednou z moznosti, jak takovouto funkcionalitu implementovat, je pravé pouziti navr-
hového vzoru Abstrakini tovdrna. Podivej se na obrdzek 25.1, na némZ je diagram

nez diagramy, s nimiZ jsme se doposud setkali, ale doufim, Ze z né&j vie pochopis.
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Obrazek 251
Principialni schéma navrhového vzoru Abstraktni tovarna
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425. Privital bych, kdybys ho se mnou prosel.

Pojdme. Rozhrani AbstraktniTovarna deklaruje spolecné vlastnosti tovdren, které
budou vytvaret instance tii typt deklarovanych rozhranimi 1A, 18 a Ic. Na obrazku
toto rozhrani implementuji dvé tovarni tfidy oznacené jako Tovarnal a Tovarna2.

Klient néjakym zpusobem ziskd instanci té spravné abstraktni tovarny. Kterd to bude,
to zalezi na tom, budes-li chtit ziskdavat instance prvniho nebo druhého druhu. Pak
tuto tovarni instanci postupné zida o aktudlné potfebné instance jednotlivych roz-
hrani. V celém programu pak tyto instance vystupuji jako instance svych implemen-
tovanych rozhrani.

426. Teorie je to asi krasna, ale privital bych néco konkrétnéjsiho.

Zkusim to. Predstav si, Ze AbstraktniTovirna pfedstavuje tovarny vytvafejici jednotlivé
komponenty GUIL. Tovarnal se specializuje napf. na komponenty vytvarejici systémo-
vy vzhled GUI, Tovarna2 na komponenty vytvafejici néjaky tvij oblibeny vzhled. Jed-
notlivd rozhrani uvedend v pravé ¢dsti diagramu pak zastupuji jednotlivé komponen-
ty: okna, tlacitka, textova pole, posuvniky atd.

Ty se rozhodnes pro néjaky vzhled GUI a podle toho zvolis tovarnu. Té si pak rikas
o jednotlivé komponenty a podle toho, kterou tovdrnu sis vybral, dostavas bud kom-
ponenty pro rozhrani se systémovym vzhledem nebo naopak komponenty pro roz-
hrani s tvym oblibenym vzhledem.

427. JenomZe kdyZ vytvaiim GUI, tak si o komponenty nefikam néjaké tovarné, ale
ziskavam je pfimo prostiednictvim volani konstruktoru dané komponenty.

To je proto, ze kazda komponenta md svij model, ktery je na jejim vzhledu nezavis-

ly, a svij vzhled, ktery jediny muZe$ ovlivnit. KdyZ bude§ ménit look and feel, tak

nezméni$ chovani tlacitek, zaskrtavacich policek ¢i posuvnikl, ale zméniS pouze

jejich vzhled.

KdyZ proto pozadas konstruktor o komponentu, nedozvi$ se nic o tom, kde kon-
struktor k informacim o rdmcovém vzhledu komponenty pfisel. Proto se také nedo-
zvis, Ze nékde v hloubi je abstraktni tovdrna, kterd ma na starosti tvorbu nékterych
objektu tykajicich se vzhledu komponent.

428. Tohle uz sice hylo lepsi, ale piece jen bych té pozadal, abys zkusil néco jesté
konkrétnéjsiho.

Dobra. Predstav si, Ze mas néjaky virtudlni svét, v némz jsou domy, stromy a auta.

Schopnosti kazdého z objektt jsou popsdny rozhranimi IDum, IStrom a IAuto (dejme

tomu, Ze vSechny miiZe$ umistit na zadané soufadnice, strom umi navic rast a auto

se plynule pfesunout).

Na tento virtudlni svét se mtzes divat bud shora (pudorys), zepfedu (narys) anebo
z boku (bokorys). Pri kazdém pohledu vypada pfislusny objekt jinak a pfi umistova-
ni na zadané souradnice se vykresli na jiném misté pldtna.

Cely systém trid, které vykresluji zminéné objekty, si muze$ prohlédnout na obrazku
25.2. V3echny tovarni tfidy implementuji rozhrani IPohled, které deklaruje, Ze budou
umét na pozadani vratit instance rozhrani TAuto, IDam a IStrom.
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Rozhrani IPohled bychom mohli nahradit abstraktni tfidou, kterd by méla jednoduchou
tovarni metodu, jeZ by dodala tovdrni instanci“ (tj. instanci schopnou doddvat instan-
ce vyjmenovanych rozhrani) pozadovaného typu (tj. pro ndrys, resp. bokorys, resp.
pudorys). Budeme ale pfedpokladat, Ze tyto ,tovdrni instance* umime ziskat od zbyt-
ku aplikace, a spokojime se proto s tim, Ze jejich spole¢nym rodi¢em bude rozhrani.

Jak si muzes domyslet z obriazku, klient se bude k témto ,tovarnim instancim® obra-
cet jako k instancim rozhrani IPohled a k jimi vytvofenym instancim jako k instancim
prislusnych rozhrani. Cela slozitost toho, Ze v ruznych pohledech slouzi k vykreslo-
vani razné tfidy, muZe zustat pred klientem skryta.

=<interfaces=>

IPohled

[Stromn || — o e[ Ao ]
- ! / S | e »\\(J/
~ o AT AKX
Sa e - P10
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Obrazek 25.2
Diagram tfid objektl virtualnino svéta

429. Zaéinam to pomalu chapat. Instance ahstraktni tovarny, neho jak ty fikas
»tovarni instance®, jsou vlastné takova ,,sdruzeni tovarnich metod“ vedenych
néjakou jednotnou ideou.

Tak né&jak. Kdyz uz jsi zacal o téch idejich, zkusim ti to pfedvést na piikladu ze Zivo-
ta. Predstav si, ze abstraktni tovarnou ekvivalentni nasemu rozhrani 1Pohled z minu-
lého piikladu je PolitickaStrana. Md ruzné dcefiné tfidy: 0DS, SNK, Zeleni, KDU, CSSD
atd. (to jsou ekvivalenty nasich pohledu). Kazda jejich instance, tj. kazdd konkrétni
politicka strana, musi byt schopna vygenerovat ze svého stiedu instance implemen-
tujici rozhrani Premiér, Ministr, Hejtman, Starosta a dalsi.

Ve volbach se vybere néktera politickd strana, tj. instance rozhrani PolitickaStrana, a tu
pak okolnosti zZddaji, aby generovala osoby na pfislusné funkce. Podle toho, kterd poli-
tickd strana dosadi do piisludné funkce svoji instanci, bude vypadat chovani dané
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instance. Doda-li ministra financi instance tiidy 00S, je zfejmé, Ze se jeho chovani bude
vyrazné lisit od chovani ministra financi dodaného instanci tfidy CSsb.

Implementace

430. Tak to byl opravdu piiklad ze Zivota. A Fekl bych, Ze i leccos naznacuje.
Napfiklad to, jak je (alespoii teoreticky) jednoduché vyménit tovarni instanci
(= stranu) a nasledné vymeénit staré instance (ministry, hejtmany atd.) za
nové a tim zménit chovani celého programu, tj. statu.

Abstraktni tovdrna umoziiuje relativné jednoduse ovliviiovat chovini celého systému.
Staci ve vhodny okamzik jenom vyménit instanci (v nasem poslednim pitkladu zvo-
lit stranu, v pfedchozim piikladu zménit Ghel pohledu) a pak uz naprogramované
mechanismy tuto zménu postupné zanesou do celého systému.

Ten piiklad s politickymi stranami ale také ukazuje jedno nebezpeci, kterého se musis
v programu vyvarovat. Sam vis, jaké to pfindsi problémy, polovinu funkci obsadi
instance jedné strany a polovinu instance strany druhé. Ve svych programech musi$
ohlidat, aby se pfi vyméné instance abstraktn{ tovarny opravdu vymeénily instance na
vSech postech, jinak tvtj program dopadne stejné jako nase politickd scéna.

431. Jesté na néco si mam davat pozor?

Pouziti abstraktni tovdrny s sebou piindsi jeden nepifjemny dusledek: $patné se rozsi-
fuje mnozina rozhrani, jejichZ instance mohou instance abstraktni tovarny generovat.

Odpoutam se od politické scény a vratim se k naSemu virtudlnim svétu. Mds-li navr-
Zeny né&jaky systém s fadou pouziti abstraktni tovarny ur¢ené pro realizaci nejruznéj-
Sich ndhledt na svét, bude se ti Spatné pridavat dalsi komponenta — napf. osoba.
Nemuzes totiz pouze jednodude rozsifit mnozinu metod deklarovanych rozhranim
IPohled o metodu vracejici instanci rozhrani 10soba, ale musis také ,obejit“ vSechny je
implementujici tiidy, v kazdé implementovat tovarni metodu pro vytvoreni dané kom-
ponenty a spolu s ni také vytvorit tiidu realizujici danou komponentu s respektova-
nim piislusného ndhledu.

Na pociatku si proto musi§ vzdy dukladné rozmyslet, které druhy vykonnych prvkua
budes potiebovat, abys pak nemusel jejich spektrum nékdy pozdéji ménit.

432. To zni dost nepfijemné. Zvlast kdyz si pomyslim, Ze malokdy je programator
v pocateénich fazich navrhu schopen myslet na vSechny eventuality. Nedalo
by se to néjak obejit?
Jistd mozZnost by tu byla. SniZuje ale robustnost celého programu. Abstraktni tovarna
nemusi deklarovat pro kazdy vytvafeny typ instance specidlni metodu, ale muaze defi-
novat jednu univerzdlni metodu, kterd se ve svém parametru dozvi, ¢i instanci ma
vytvorit a vratit.
Nepfijemnou véci ovsem je, Ze toto feSeni st¢huje chybu, kterd byla puvodné syn-
taktickd, a projevila se proto hned pii prekladu, mezi chyby sémantické, na které se
pfijde az za béhu programu.
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433. KdyZ nad tim tak pfemyslim, tak si fikam, Ze implementace abstraktni tovarny
budou nejspis jedinaéci.

Ano. Neni tfeba, aby kazda z tovdren méla nékolik instanci, kdyZ nakonec musi stej-

né vSechny délat totéZ — vracet instance deklarovanych rozhrani odpovidajici duchu

dané tovarny.

Navic tovarni metody v téchto tovarnich instancich ¢asto pouZzivaji k vytvareni poza-
dovanych instanci prototypy, které jsou v rfadé situaci nejjednodussim feSenim svéie-
ného tkolu. Pamatuj na to, az bude$ nékdy tento navrhovy vzor aplikovat.

Priklad

434. Chtélo by to néjaky jednoduchy piikladek.

S piikladem je to trochu horsi. Aplikace tohoto ndvrhového vzoru, s nimiz jsem se
setkal v praxi, byly pro takovyto vstupni kurz prilis slozité. Priklady, které jsem pot-
kal v rdznych ucebnicich a kurzech, byly zase takové primitivni AHA-pfiklady, které
mne nijak neoslovily a pripadaly mi spiSe jako takové piiklady pro piiklady.
Rozhodl jsem se proto, Ze nejlepsi bude dotdhnout piiklad s virtudlnim méstem. Je

vvvvvv

Skute¢ny diagram tfid doprovodného programu si muze$ prohlédnout na obrazku
25.3. Aby se v ném dalo alespon trochu vyznat, nechal jsem zobrazovat jenom Sipky
dédi¢nosti a zobrazovani Sipek zavislosti jsem potlacil, protoze v té zméti ¢ar uz by
ses t€zko orientoval.

435. No, je pékné nahustény. Pojd’ mi jej tedy po kouscich rozebrat.

Jdeme na to. ProtoZe jsem ale délal tento priklad jako posledni a stranky, na nichz
jsem se s nakladatelem domluvil, jsem uZ vy&erpall, nebudu ti tu piedvadét cely pro-
gram, ale zobrazim pouze klic¢ova rozhrani. Budes$-li se zajimat o dal3 tfidy, mazes si
je najit mezi doprovodnymi programy.

Jadrem celé aplikace je tfida Svét, jejiz instance je jedindcek a zdroven pracuje jako
abstraktni tovdrna. Ve svété se vyskytuji objekty, které jsou instancemi rozhrani I0b-
jektVs (= objekt virtudlniho svéta). Abstraktni tiida A0bjektvs je spole¢nym rodicem
existujicich tfid objektd, jimiZ jsou prozatim tfidy Auto, Dom a Strom. Budes-li mit ale
chut, muzes si pridat vlastni.

ProtoZe se jednd pouze o demonstracni aplikaci, je rozhrani ve svych pozadavcich
skromné. Kdybys definoval podobnou aplikaci, kterd by méla opravdu simulovat svét
pro né&jakou hru, bylo by asi vyrazné bohatsi.

1 piiznejme si, Ze nebyt tohoto omezeni, byla by kniha nakonec tak tlustd, e by si ji nikdo
nekoupil.
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Obrazek 25.3
Diagram tfid simulace virtualniho svéta

Vypis 251: Rozhrani 10bjektVvs definujici viastnosti objektt vyskytujicich se v simulo-
vaném virtualnim svété

package rup.cCesky.vzory._ 25 abstraktni;

import rup.cesky.tvary.IPosuvny;

/*******************************************************************************

* Instance rozhrani <code>IObjektVS</code> predstavuji objekty virtualniho
* svéta spravované instanci tridy {@link Svét}.

L/

public interface I10bjektVS extends IPosuvny

{

//== DEKLAROVANE METODY

/***************************************************************************
* Vrdti svého kresTice.

=Y

public IKresli¢ getKreslic();

/***************************************************************************
* Vrdti prepravku, jeZ je instanci tridy <code>Rozmér3D</code>

* a obsahuje vSechny tri rozméry daného objektu.

7/

public Rozmé&r3D getRozmé&r3D();
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/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k**************************************************

* Nastavi rozméry objektu.
&/
public void setRozmér3D( int dx, int dy, int dz );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***************‘k***‘k*‘k*‘k*‘k***********

* Nastavi rozméry objektu.
=
public void setRozm&r3D( Rozmér3D rozmér );

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k********************************************

* PrizplGsobi zobrazovani objektu novému pohledu.
*

* @param tovarna Tovarna na instance realizujici zobrazeni
* v aktualné nastaveném pohledu

&/

public void nastavPohled( IPohled tovarna );

436. Pro¢ je v projektu definovano rozhrani 10bjektVvs, kdyZ uZ je tam tfida AOb-
jektVs, ktera spoleéné rozhrani vSech objekti definuje také.

To mas sice pravdu, ale toto feSeni ti umozni ¢asem piidat i takové objekty, které by

nebylo moudré definovat jako potomky tiidy A0ObjektVS. Vzpomen si napf. na knihovnu

kontejnerti — ta je definovina obdobné.

437. Dohie, dobie, uz jsem zapomnél. Tak pokracéuj dalSi skupinou.

Objekty naseho virtudlniho svéta maji jisté vlastnosti a schopnosti. Mezi nimi je i schop-
nost zobrazit se na displeji. Neni ale moudré smé3ovat vlastni simulaci chovani objek-
tu a jeho zobrazoviani, protoZe tim je pfili§ provazes a ztizi$ si budouci upravy které-
koliv z obou sloZek (podrobneéji si na toto téma budeme povidat v kapitole Kazdy chuvil-
ku tabd pilku (Model-Pobled-Ouvldddni — Model-View-Controller) na strané 425).

Zobrazovani objektli maji proto na starosti specidlni kreslice, coZ jsou instance tiid
implementujicich rozhrani IKkres1i¢. VSimni si, Ze kresli¢ toho zddnlivé moc neumi:
rozhrani po ném pozaduje pouze tii metody:

B zdédénou metodu nakresli(kreslitko), kterd bude vyvoldna v okamziku, kdy
bude mit kresli¢ za tkol objekt vykreslit;

B pomocnou metodu getlelniSouradnice(), kterd vraci hodnotu, podle niz svét
poznd, ktery objekt je v pozadi, a ma byt proto kreslen drive, a ktery je nao-
pak v popredi, a ma byt proto kreslen pozdéji;

B metodu objektZménén(), pomoci niz okoli kresli¢i oznamuje, Ze se s objektem
néco stalo (napf. se pohnul), takZe si musi ,vykorespondovat® nové paramet-
ry, aby jej byl opét schopen spravné kreslit. Diky této metodé se nemusi objek-
tu ptat na jeho parametry pfi kazdém jeho prekreslovani, ale zeptd se pouze
tehdy, pokud se doopravdy néco zménilo.



Pro€ tolik
tfid

Jak objekt
ziskd sviij
kreslic

Rozdéleni
zodpovednosti

Kapitola 25 - Bude toho vic 337

Vypis 25.2:
package rup.cesky.vzory. 25 abstraktni;

import rup.Cesky.tvary.IKresleny;

/*******************************************************************************

* Instance rozhrani <code>IKreslic</code> jsou zodpovédné za sprdvné
* vykresleni svych majiteld pri daném pohledu na virtualni svét

7/

public interface IKresli¢ extends IKresleny

{

//== DEKLAROVANE METODY

/~k~k~k~k~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vrdti hodnotu souradnice, podle niZ se posuzuje,
* ktery objekt bude zobrazovén drive.

Y

public int getCelniSouradnice();

/~k~k~k~k~k~k****~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Upozorfiuje kreslic¢, Ze nékteré parametry objektu se zménily,

* takze si je bude muset pri pristim vykreslovdni zjistit znovu.
7/

public void objektZménén();

438. Téch kresliéu je ale cela fada. Jak objekt pozna, ktery je v danou chvili ten pravy?

Jak jsme si jiz fekli, na svét se mizeme divat riznymi pohledy a v kazdém pohledu
budou objekty vypadat vyrazné jinak. Neni moudré nacpat vSechny moznosti do jedi-
né tfidy — proto je téch kreslicu tolik.

Aplikace je navrZzena tak, aby pro kazdy pohled a kazdou tfidu existoval specidlni
kresli¢. Kdyz se instance tiidy svét dozvi, Ze je tieba zprostfedkovat jiny pohled na
svét, obvold vSechny své objekty (tuto techniku si vysvétlime podrobnéji v kapitole
AZ se to stane, ddam ti védet (Pozorovatel — Observer) na strané 375) a pozada je, aby
aktualizovaly své kresli¢e. K tomuto ucelu jim doda instanci rozhrani IPohled, jeZ
obsahuje tovarni metody pro vSechny kreslice. Kazdy objekt pak zavold metodu,
kterd mu vrati konkrétni kreslic.

Jinymi slovy: instance tfidy Svét je zodpovédnad za doddni spravné sady kreslicu, které
jsou schopny kreslit objekty v zadaném pohledu, a objekty virtudlniho svéta jsou pak
zodpovédné za to, Ze si ze sady kreslicu pro dany pohled vyberou kresli¢, ktery bude
schopen kreslit pravé je.

Vypis 25.3:
package rup.cCesky.vzory. 25 abstraktni;

import java.util.Comparator;
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/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*******

* Rozhrani <code>IPohled</code> definuje sadu metod pro tvorbu objektu
* vystupujicich ve virtualnim svété.

“Y

public interface IPohled

it

/ /== KONSTANTY
//== METODY

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Vytvori na zadanych souradnicich nové auto.
&y
public IKresTi¢ kreslicAuto( Auto auto );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*********************************************

* Vytvori na zadanych souradnicich novy dam.
=Y
public IKreslic¢ kreslicDum( DOm dom );

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k***********************

* Vytvori na zadanych soufadnicich novy Strom.
&y
public IKresli¢ kresli¢Strom( Strom strom );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*******************************************************

* Vrati kompardator, ktery porovna instance, aby bylo moZno urcit,
* kterd se md kreslit drive.

Y

public Comparator<IObjektVS> kompardtor();

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Vrati pohled, v némz v8echny vytvorené kresliCe pracuji.
=/
public Svét.Pohled getPohled();

439. Na obrazku 25.2 na strané 318 implementovala kazda sada kresli¢ii jiné rozhra-

ni. Nyni vSechny tidy kresli¢ii implementuji spole¢né rozhrani IKres1ic. Proé?
ProtoZe je v aplikaci uZ tak hromada tfid a ja jsem ji chtél alespon trochu zjednodu-
§it. U abstraktn{ tovdrny nejde o to, aby kazdd tovarni metoda vracela instanci jiného
typu, ale aby kazda vracela instanci specializovanou pro néjakou ¢innost. Na tomto
pfikladu vidis, Ze instance vracené ruznymi tovarnimi metodami mohou délat rizné
véci, i kdyZ jsou instancemi téhoZ rozhrani.

440. Co tam déla ten komparator?

Pavodné jsem se domnival, Ze objekty virtudlniho svéta budou tovarni instanci zadat
o své kreslice a vlastni svét si od ni bude naopak brit komparator, ktery mu umozni
jednotlivé objekty sefadit tak, aby se ty zadni kreslily diive a ty pfedni pozdéji.
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ProtoZe v kazdém pohledu jsou objekty jinak sefazeny, myslel jsem si, Ze definuji pro
kazdy objekt jeho vlastni kompardtor, ktery pak bude svét pouZzivat. Pak jsem ale pfi-
Sel na lepsi feSeni (moznd jenom na feSeni, které se mi vice libilo), takZe ten kom-
pardtor uz neni potieba. Nicméné jsem jej v rozhrani ponechal, abys vidél, jak razné

mohou jednotlivé instance byt.

441. Jakému reSeni jsi dal nakonec prednost?

Zdalo se mi, ze informace vhodné pro tfidéni se od jednotlivych objektu ziskavaji pii-
lis tézko, tak jsem nakonec doplnil rozhrani 10bjektVS o metodu vracejici aktudln{
kresli¢ (kreslice totiZz nejlépe védi, co je pfi daném pohledu vepiedu a co vzadu)
a instancim rozhrani IKresli¢ jsem pridal metodu, kterd vraci ¢islo, podle néjz je
mozno jednotlivé objekty pro kresleni seradit.

Nyni tedy staci svétu jediny kompardtor, ktery se vzdy instance zeptd na jeji kresli¢
a toho pak na pfislusnou hodnotu. Podle takto ziskanych hodnot vrati informaci

o tom, ktery z porovnavanych objektl bude pii daném pohledu vice vpredu a ktery
vice vzadu.

442. Vidim, Ze ta aplikace je opravdu slozita. Jak se spousti?

Podle velikosti obrazovky nastavi§ ve tiidé svét rozméry jednoho policka a pocet
policek, ktera budou tvofit virtudlni svét, a pak uz jen vytvaiis objekty, které se samy
iniciativné prihlasuji k zobrazovani ve virtudlnim svété.

Hlavni program spoustéijici celou aplikaci najdes ve tfidé K1ient. V jeji testovaci meto-
dé muze$ zadavat jednotlivé objekty, stifidat pohledy a pozorovat, jak se bude apli-
kace chovat.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Ndvrhovy vzor Abstrakini tovdrna tesi problém, kdy je tfeba vybrat mezi
nékolika sadami tfid, jejichZ instance budou vystupovat v programu.

B Typickym pouzitim Abstraktni tovdrny je volba celkového vzhledu (look and
Jfeel) GUL

B Instance vracené jednotlivymi metodami mohou byt jak razného, tak stejného
typu.

B Pii implementaci Abstrakini tovdrny se Casto pouziva vzor Tovdrni metoda.

Jednotlivé pouzivané ,tovdrni instance“ byvaji definovany jako jedindcci.

B Navrhovy vzor Abstrakini tovdrna neumoznuje jednoduse piiddavat dalsi roz-
hrani, jejichZ instance budou ,tovarni instance“ dodavat; feSeni s univerzaln{
tovarni metodou sniZuje robustnost systému.

B Pii implementaci Abstrakini tovdrny se ¢asto pouziva vzor Prototyp.

B Navrhovy vzor Abstrakini tovdrna patii mezi vzory uvedené v GoF.
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V této Cdsti se soustfedime na ndvrhové vzory, které nim umozni zjedno-
dusit pavodné prili§ slozity ndvrh.
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PFilis mnoho druhv tiid
(Dekordator — Decorator)

Uéel

Implementace

Priklad

Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Pridava dalsi pfidavnou funkcionalitu k objektu tak, Ze objekt ,zabali“ do
jiného objektu, ktery md na starosti pouze pfidanou funkcionalitu, a zbytek
pozadavku deleguje na ,zabaleny“ objekt. Tim umozZiuje piiddvat funkd-
nost dynamicky a zavadi flexibiln{ alternativu k dédéni.

1 Definice v GoF: Attach additional responsibilities to an object dynamically. Decorators
provide a flexible alternative to subclassing for extending functionality. — Dynamicky pfi-
pojuje k objektu dalsi odpovédnost (funkénost). Dekoritor poskytuje flexibilni alternati-
vu k rozsifovani funkcnosti prostfednictvim dédic¢nosti.
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Ucel
443. Pfiznam se, Ze mne nazev kapitoly ponékud mate. Kdyz je druhii tfid pFili§
mnoho, tak proé¢ je mam jesté navic néjak zdobhit?

To ale neni zdobeni navic. Navrhovy vzor Dekordtor pouZiva ono ,zdobeni“ k tomu,
aby pocet tiid sniZzil.

444. Jak mohu sniZit pocet tiid tim, Ze je ozdobim?
Dekordtor pouzijes tehdy, je-li velky pocet pozadovanych tfid disledkem velkého
mnozstvi kombinaci riznych vlastnosti, které maji dané tiidy mit.

V knize [15] je pouziti dekordtoru uvadéno na piikladu kavarny, v niz si muzes objed-
nat razné druhy kdvy. Jednotlivé druhy kdvy jsou pfitom uréeny svymi pifsadami.
Ruzné kdavy maji rizné kombinace piisad.

Nemd smysl vytvafet pro vyrobu kazdého druhu kavy specidlni tfidu. Staci né€kolik
zakladnich tfid pro vyrobu vychozich druht (tureckd, prekapdavand, instantni, bez

kofeinu, ...) a pak uZ jen vysledek zdobis, tj. pridavas ingredience (mléko, cukr,
vajecny likér, ...).

445. Pockej, pockej. Tohle jsi mi vykladal u Sablonové metody.

Tehdy (viz kapitolu Jd to umim, upiesni jen detaily (Sablonovd metoda — Template
Method) na stran¢ 239) jsme fesili stejny problém jako nyni, ale zvolili jsme jinou tak-
tiku, nez jakou se ti chystdm predvést ted.

446. V cem se liSi?

V tom, Ze u $ablonové metody byl predem definovan néjaky algoritmus (pfiprava
ndpoje) a potomci pouze konkretizovali nékteré detaily tohoto zikladniho postupu.

Naproti tomu dekordtor predpoklddd, Ze pfislusny objekt (v nasem pifipadé napoj) jiz
nékdo vytvortil (napf. za pomoci tovarni metody), a tvafi se, Ze vytvaii novy objekt,
ktery puvodnimu objektu doddva néjakou funkcénost nebo naopak néjakou jeho
funkc¢nost méni tak, aby lépe odpovidala néjakym specidlnim podminkam.

V nasem pfipadé s ndpoji proto definujes pro dodate¢né pridani kazdé ingredience
specidlni tfidu, jejimuZ konstruktoru predas instanci, k niZ je tfeba ingredienci dodat.
Ziskas tak novou instanci s dodanou ingredienci.

447. A nemohl bych prosté definovat metodu, ktera by danou ingredienci dodala?

U té kavy ti miZe piipadat, Ze bychom mohli nové vlastnosti dopliovat zavolanim
piislusné metody, ale v praxi vétsinou kazda nova vlastnost citelné méni schopnosti
a reakce vysledného objektu.

Navic velmi casto nemuze$§ dopfedu odhadnout, jaké vSechny vlastnosti budes
v budoucnu od daného objektu vyzadovat. Dekordtor ti umozZiuje kdykoliv
v budoucnu doplnit nové pozadované vlastnosti, aniz bys kvuli tomu musel jakkoliv
ménit tfidu definujici vychozi objekt. Vie, na co jsou puvodni objekty zvyklé, zusta-
ne zachovino a klienti s nestandardnimi pozadavky budou pouZivat puvodni objek-
ty ozdobené dekoritorem.
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448. Hm. Zkus mi to ukazat na néjakém prikladu, ktery je blize praxi.

Dekorovani se pouZivd napf. u objektl, které jsou soucdsti GUI. Vezmi si prosté
okno, které pouze zabird néjakou oblast obrazovky. Odekorujes-li je napf. titulkovou
lisStou a rameckem, musi se zacit jinak pocitat soufadnice objektl uvniti okna. Ode-
korujes-li je posuvnikem, zméni se jeho chovani jest¢ mnohem vyrazndji.

449, UZ to zaéinam chapat. TakZe vSechna okna budou mit néjakého spoleéného
rodic¢e, jehoz instance budou u téch dekoraénich tfid predavany jako para-
metry jejich konstruktorii — asi tak jako na obr. 26.1.
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Obrazek 261
Struktura trid pri implementaci navrhového vzoru Dekorator

Presné tak. Konstruktor dekordtoru prevezme dekorovany objekt jako svij parametr,
obali jej a ,o0zdobi“ svoji funkc¢nosti. Objekt dekordtoru se pak stard o véci souviseji-
ci s dodanou funk¢nosti a veSkeré ostatni pozadavky deleguje na onen obaleny
objekt, aby pak vratil pfipadné vysledky jako svoje vlastni.

450. Vidim, Ze dekorator je pékny vyéuranek. Slizne smetanu a zbytek necha oddfit
svého otroka.

SpiSe bych to vidél jako symbidzu: kazdy z nich déla to, co umi. KdyZ néco umi ten

druhy lépe, nechd to na ném.

Jesté bych jenom dodal, Ze na obrdzku 26.1 definuje§ spoleéného rodice jako roz-
hrani, ale casto je tento rodi¢ definovin jako abstraktni tfida, protoZe toho byva dost
spolecného, co by mohl pro vSechny své potomky implementovat.

Kromé toho byva obcas zvykem definovat spolecného rodice dekorac¢nich tiid, ale
obecné to neni nutné. Definici se spole¢nym rodi¢em dekordtorti najde$ napf. v GoF
a spole¢ného rodi¢e dekordtorti pouziva i standardni knihovna proudu v Javé, kterd
je dal3i typickou ukdzkou pouZiti tohoto navrhového vzoru.

Definujes-li spole¢ného rodice dekordtorti, pak vétSinou funguje jako adaptér (viz
ndvrhovy vzor Adaptér na str. 261), ktery dekordtoram umoziuje definovat opravdu
jen jejich pfidanou funkénost a pfedem pro né pfipravi preddni fizeni obalenému
objektu, tj. pfi volani nékteré ze svych metod zavold stejnojmennou metodu obale-
ného objektu a preda ji obdrZzené parametry, a vrati-li tato metoda néjaky vysledek,
vrati jej svému volajicimu programu.

Metody, jejichZ prostiednictvim dekordtor realizuje jim pridanou funkc¢nost, doplni ¢i
prekryje, ostatni metody od svého ,dekora¢niho rodice® zdédi.
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Jako priklad bych mohl uvést knihovnu proudu, kterd se musi vyporadat s tim, zZe v ruz-
nych situacich potfebujes ¢ist data z riznych zdroji a riznymi zpusoby s nimi praco-
vat. Kdybychom uvazovali vSechny kombinace, dostali bychom nepfehlednou paletu
tiid, kterd by zabirala zbytecné moc mista v paméti a skoro nikdo by se v ni nevyznal.

To by ale nebyly vSechny nevyhody. Jak jsem fikal, programovat mas neustile tak,
abys byl kdykoliv pfipraven program upravit. Pfedstav si, Ze bys do takto pojaté kni-
hovny potieboval pridat dalsi vlastnosti. Pak bys musel ke kazdé z dosavadnich tiid
pridélat ,partika“ vybaveného danou vlastnosti. Serednd predstava.

Implementace

451. Piestan uZ teoretizovat a ukaz mi, jak se takovy dekorator konkrétné aplikuje.
Ukaz to tieba na té knihovné proudii, kterou jsi naposled zmiiioval.

Dobfte. Podivej se na obr. 26.2. Na ném jsem se snazil zobrazit, co vSechno by mély
umét tiidy, které slouzi ke ¢teni nebo zdpisu dat. Sipky na obrdzku jsou sice obou-
smérné, ale pri konkrétni operaci se pohybujes pouze jednim smérem: pii ¢teni shora
dolu, pfi zapisu zdola nahoru.

Podivejme se nejprve na Cteni. Pri ném nacitime data z nékterého ze zdroju uvede-
nych na obrdzku 26.2 nahofe (to je jen vybér, program muze pouZivat i dalsi zdroje
dat) a potfebujeme je predat nékterému z cilu uvedenych na obrdzku dole.

Podle situace potfebujeme ¢ist data jednou ze souboru, jindy se nim hodi, kdyz
muzeme jako zdroj dat pouZit pole bajti nebo textovy fetézec, a ob¢as potfebujeme
¢ist data posiland jinym programem nebo jinou ¢asti naseho programu (zdroj dat pak
oznacujeme jako datovod nebo trubku“ [pipe]). Sam si jist¢ vymysli§ jest¢ dalsi
mozné zdroje, které jsem jiz na obrazku neuvadél.

Na druhém konci toku dat je nd$ program a cile, kam data sméfuji. S nimi je to
podobné jako se zdroji: je jich celd fada. Jednou ndm vyhovuje, kdyz data precteme
do né&jakého pole bajtu, ale jindy bychom je potfebovali nacitat pfimo do pfislusnych
proménnych anebo prosté jenom prectend data preposilat ddl jinému programu.

[ sexing | {byteu} ? Q
°

C String )

[ bytel[]

Obrazek 26.2
Koncepce ¢teni a zapisu dat
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Pfi nacitani ¢i ukldddni dat ale obcas potfebujeme vykonavat fadu pomocnych ope-
raci:

B jednd-li se o znakova data, muZe se ndm hodit pfevod mezi riznymi kédova-
nimi,

B pracujeme-li s diskem, rddi bychom jisté¢ vyuzili vyrovndvaci pamét, kterd
vSechny operace o né€kolik fadu zrychli,

B pri ¢teni z komprimovanych soubort potfebujeme prectend data nejprve
dekomprimovat,

B ... a tak bych mohl vyjmenovavat jesté dlouho.

Zcela obdobné je to i se zapisem, pouze budes ¢ist obrazek odspodu nahoru. Data,
kterd potiebujes zapsat, mas pripravena v ruznych zdrojich, potfebujes s nimi prova-
dét razné pomocné operace (kodovat, komprimovat, ukladat do vyrovnavacich
paméti), abys je nakonec odeslal k nékterému z fady moznych cilu.

Kdyz bys fesil problém klasicky, potfeboval bys
pocet-zdrojit x pocet-moznych-kombinaci-mezioperaci x pocet-cili

raznych tfid, protoze bys pro kazdou kombinaci zdroj-(posloupnost mezioperaci)-cil
potieboval specidlni tfidu: jednu, ktera by cetla ze souboru a uklddala do proménné,
dalsi, kterd by Cetla ze souboru s vyuzitim vyrovndvaci paméti a uklddala do pro-
ménné, dalsi, kterd by cetla ze souboru s vyuZitim vyrovnavaci paméti a aplikaci néja-
ké filtrace a uklddala vysledek do proménné, dalsi, kterd by opét Cetla ze souboru,
ale uklddala pro zménu do pole bajtu, a tak bych mohl vyjmenovavat dlouho.

452. Tak uZ nevyjmenovavej a prejdi k té implementaci.

Java definuje dva univerzdlni rodice: tiidu java.io.InputStream, kterd je rodicem vsech
tiid uréenych pro cteni dat, a tfidu java.io.OutputStream, kterd je rodi¢em vsech tfid
ur¢enych pro zapis.

Ziakladni tfidy jsou zastoupeny tfidami, které uméji pfimo komunikovat s néjakym
zdrojem nebo cilem dat. Omezim-li se na vstupni proudy, tak jsou to tfidy (ndzev
balicku budu vynechavat, vSechny najde$ tamtéZ) ByteArrayInputStream, kterd Cte
z pole bajtt, FileInputStream pro ¢teni ze souborQl spravovanych operacnim systé-
mem a PipedInputStream pro Cteni dat posilanych jinou ¢dsti programu, nejcastéji
jinym vldknem.

Tyto tiidy ti sice data nactou, ale takto nactend data ti z nejruznéjsich divodt nemu-
si vyhovovat.

Je-li ¢teni pomalé, mohlo by pomoci pouZiti vyrovnavaci paméti — dekoruje§ vstupni
proud tak, Ze vytvolis novou instanci proudu BufferedInputStream a odkaz na puvod-
ni proud predds konstruktoru jako parametr. Ziskds tak proud ,ozdobeny* vyrovna-
vaci paméti.

Nelibi-li se ti, Ze nacita§ pouze bajty, zatimco ty bys chtél ¢ist pifimo hodnoty nacita-
nych proménnych? Dekoruj proud tak, Ze vytvoiis instanci tfidy DatalnputStream, jeji-
muz konstruktoru piedds odkaz na sviij dosavadni (moznd jiz dekorovany) proud. Zis-

kas tak proud ,ozdobeny* schopnosti prevadét posloupnost bajtli na konkrétni data.
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Obdobné by to bylo s vystupnimi proudy a naprosto stejné by to bylo i se znakovy-
mi proudy, které jsou potomky tiid Reader a Writer.

Je na tob¢, zda budes vSe deklarovat v jediném ptikazu anebo si celou operaci roz-
delis na kroky. Pfi rozdélené deklaraci bys bufferovany vystup do souboru deklaro-
val napf.:

FileWriter fw new FileWriter ( "C:/vystup.txt" );
BufferedWriter bw = new BufferedWriter ( fw );

Naproti tomu pii jednordzové deklaraci bys tentyZz vystup deklaroval napf.:
BufferedWriter bos = new BufferedWriter (
new FileWriter ("C:/vystup.txt") );

Je-li dekordtorti vice, muze zdleZet na tom, v jakém porfadi je vzdjemné zanofujes.
Spatné poradi zanofeni muZe zpusobit, Ze se jednotlivd rozsifeni navzdjem ,pohida-
ji“. Musis si vzdy precist dokumentaci, aby ses pak nedivil, pro¢ se ti program chova
tak divné.

453. Takze instance dekoracnich tfid maji dekorovanou instanci definovanou jako
sviij atribut, a kdykoliv se po nich chce napi. néjaké éteni, pozadaji o nacteni
tento atribut, naétena data po svém zpracuji a predaji volajici metodé?

Vidim, Ze bys to mohl vyklidat misto mne.

454. A jak je to s implementaci jednotlivjch metod. To musi kazdy dekorator defi-
novat vSsechny metody znovu, aby pfislusny poZadavek predal svému atributu?
Dokazu si piedstavit, Ze v fadé pFipadi poZadavek opravdu jen pieda a vrati
ohdrZeny vysledek. To mi pak pfipada jako zhyteéné moc psani.

Mas pravdu. Proto také proudy definuji tfidy FilterInputStream, resp. FilterOQutputSt-

ream, resp. FilterReader, resp. FilterWiriter, které fungujf jako adaptéry: nabizeji pred-

pfipraveny atribut a preddefinované verze metod, které pouze predaji pozadavek
svému atributu a volajici metodé predaji obdrzeny vysledek.

Potomci téchto tfid pak mohou prekryt pouze ty metody, které musi obdrzend data
jesté néjakym zpusobem zpracovavat. Jsou to pravé ty adaptéry, o nichZ jsem hovo-
fil v odpovédi na otdzku 450.

Priklad

455. Rekl bych, zZe je nejvyssi as si néjaky takovy dekorator naprogramovat.

Miam tu pro tebe hned nékolik piikladu dekordtort textovych proudii. Konstruktoru
prvniho z nich zadis jako parametry proudy, do nichZ ma posilat vystup, a vse, co do
né&j posles, preposle do kazdého ze zadanych proudu. Je to tedy vlastné takovy ndso-
bi¢ vystupu, ktery vyuzije§ napft. tehdy, budes-li chtit poslat data nejenom na stan-
dardni vystup, ale také tfeba do souboru. Jeho zdrojovy text najde$ ve vypisu 20.1.
ProtoZe Multiliriter zapisuje ne do jednoho, ale hned do nékolika proudu, nemuze byt
definovan jako potomek tridy FilterWriter (pfesnéji mohl by byt, ale protoze by musel
prekryt vSechny metody, nemélo by to smysD). Musi tedy definovat vSechny potifebné



ASCITWriter
prevadi na
Thitovy
java-kod

ASCIIReader
Cte 7bitovy
java-kéd

ASCIIRWTest
demonstruje
pouziti

Kapitola 26 - PFilis mnoho druht trid 349

metody sim (ono jich nastésti u znakovych proudu tolik neni — u bajtovych proudu by
to bylo horsD. Dalsi piiklady vSak jiz vyhod schopného predka vyuZit mohou.

Prvni z nich je tiida AscIIuriter eji zdrojovy kéd najdes ve vypisu 26.2), jejiZ instan-
ce prevadi zapisované znaky do sedmibitového kédu, v némz jsou vSechny znaky
s kédem vysSSim nez 127 prevddény na posloupnost \uxxxx, kde znaky x zastupuji
hexadecimalni ¢islice.

Tato konverze je ve standardni knihovné definovdna na nékolika mistech. Autofi jed-
notlivych tiid se vSak mezi sebou nedohodli, takZe kazdy z nich definoval potiebnou
konverzi ve svych tfiddch po svém.

Poslednim z ukazkovych dekordtort je tfida ASCIIReader (jeji zdrojovy kod najdes ve
vypisu 26.3), kterd naopak ¢te ze ,sedmibitového proudu a pfevadi konvertované
znaky zpét na jeden znak s piislusnym kédem.

Uvedend dvojice dekoratort realizuje konverze, o néz by bylo tfeba pozddat program
native2ascii.exe, ktery je sice soucdsti JDK, ale pfimo z programu se vyvoldva Spat-
né. Pfedvedené dekordtory vSak pracuji pouze se znaky, které je mozné zakodovat

prostfednictvim 16 bita. Nebude proto fungovat s rozsifenou sadou znak(, podporo-
vanou od verze 5.01.

Aby ses mohl také podivat, jak se takové dekordtory pouZivaji, najdes ve vypisu 26.4
definici tfidy ASCITRWTest, kterd testuje funkcnost obou dekoratort.

Vypis 26.1: Trida MultiWriter pfeposilajici vystupuijici znaky do zadané skupiny
vystupnich znakovych proudt

package rup.cCesky.vzory. 26 dekordtor;

import java.io.FileWriter;

import java.io.IOException;

import java.io.OutputStreamWriter;
import java.io.StringWriter;
import java.io.Writer;

/*****************************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Instance tridy MultiWriter predstavuji vystupni proudy,
které posilaji vystupujici data synchronné na nékolik mist.

*
*
* @author Rudolf PECINOVSKY
* @version 0.00.000, 0.0.2006

=Y
public class MultiWriter extends Writer
{

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

/** Seznam proudt, do nichZ budou posiléna vystupujici data. */
private Writer[] writers;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNT METODY

L' Podrobnosti o této rozdifené sadé znaku a jeji podpofe se muzes docist v [311.
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/==

/***************************************************************************
* Vytvori novy ndasobny vystupujici proud preposilajici vystupujici data
* do vSech proudd zadanych jako parametry.
* @param writers Seznam proudd, do nichZ budou synchronné zasiléna
& vystupujici data.
=Y
public MultiWriter( Writer... writers ) {
this.writers = writers.clone();

}

NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* ZapiSe na vystup znak odpovidajici spodnim 16 bitum zadaného koédu.

* @param c 16bitovy kéd zapisovaného znaku
* @exception I0Exception Nastane-1i néjaka chyba
=

@Override

public void write( int c ) throws IOException {
for( Writer w : writers )
w.write( ¢ );

/***************************************************************************

* ZapiSe na vystup zadanou ¢dst zadaného pole znakl.

* @param cbuf Pole znakl se zapisovanymi znaky
* @param off Index prvniho zapisovaného znaku
* @param len PoCet zapisovanych znaku
* @exception I0Exception Nastane-1i néjakd chyba
&/
@0verride
public void write(char[] cbuf, int off, int len) throws IOException {
for( Writer w : writers )
w.write( cbuf, off, len );

/***************************************************************************
* ZapiSe na vystup zadanou Cast zadaného Fetézce.
* @param str Retézec se zapisovanymi znaky
* @param off Index prvniho zapisovaného znaku
* @param len PoCet zapisovanych znaku
* @exception I0Exception Nastane-1i néjakd chyba
&/
@Qverride
public void write(String str, int off, int len) throws IOException{
for( Writer w : writers )
w.write( str, off, len );

/***************************************************************************

* Spldchne proud.
* @exception I0Exception Nastane-1i né&jaka chyba
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/)
@Qverride
public void flush() throws IOException {
for( Writer w : writers )
w.flush();

/***************************************************************************

* Zavre proud.

* @exception I0Exception Nastane-1i néjakd chyba

Y
@Override

public void close() throws IOException {

for( Writer w : writers )
w.close();

//== TESTY A METODA MAIN

/***************************************************************************

* Testovaci metoda.
* @throws I0Exception
Y
public static void test() throws IOException {
Writer sw = new StringWriter(),
0s = new OutputStreamWriter( System.out ),
fw = new FileWriter( "Y:/SMAZAT.txt");

MultiWriter mw = new MultiWriter( sw, os, fw );

mw.write( "Pokusny text posilany do mnoha stran" );

mw. flush();

System.out.printin("\n===");

System.out.printin("SW: " + sw );

//Pozor se zavirdnim, mame-1i v seznamu standardni vystup.

mw.close();
j*******************k*k*k*k*k*k*********************************************
* @param args Parametry prikazového radku - nepouZivaji se
* @throws IOException */
public static void main( String[] args ) throws IOException { test(); }

Vypis 26.2: Dekorator ASCIIWriter prevadi vystupujici znaky do sedmibitového java-kodu

package rup.cCesky.vzory._26_dekoréator;

import java.io.FilterWriter;
import java.io.IOException;
import java.io.Writer;

/*******************************************************************************
* Instance tridy ASCIIWriter slouZi k prevodu libovolnych znaku

* na sedmibitovy javovy unicode, v némZ znaky s koédem vétsim nez 127 zapisuji
jako posloupnost znakC &#92;uABCD, kde ABCD je ctyrfmistny kéd daného znaku
zapsany v Sestnactkové soustavé.

Trida re$i pouze znaky dvoubajtového unicodu.

*

*

*
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<p>

V pripadé pouziti bufferovaného vystupu musi byt instance této tridy
definovdny jako obdlka bufferovaného writeru,

protoZe pri prevodu rozbiji pripadné bufferovdni.

<p>

V zajmu zvySené efektivity tifida prekryva i metody {@1ink ffwrite(int)}

a {@link ffwrite(String,int,int)}, které by prekryvat nemusela. Rodicovska
trida je v3ak obé& implementuje prostrednictvim volani metody

{@1ink ffwrite(char[],int,int)}, coZ je zbytetné& neefektivni.

X% o o * X X %

*

Y
public class ASCIIWriter extends FilterWriter
{

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCT

/** Sada specidlnich znakd, pred néZ md byt vkladano zpétné lomitko. */
private String specidlni = "\\";

//== NESOUKROME METODY TRIDY

1 | HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHEHEHEHEHEHEHEHEHEHEHEHEHEHE
//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori konverzni writer, ktery prevadi znaky s kédem nad 128
* na prislusné javové unikédové sekvence typu &#92;uABCD,
* kde ABCD je Ctyrmistny kéd daného znaku zapsany v Sestnactkové soustavé.
* @param writer obalovany writer
“Y
public ASCIIWriter( Writer writer ) {
super( writer );
}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Nastavi sadu znakl, pred nimiZ se bude ignorovat zpétné Tomitko.
* @param specidlni Sada znak( zadana jako retézec
=
public void setSpecidlni( String specialni ) {
this.specidalni = "\\" + specidlni;
}

/***************************************************************************

* Vrdti sadu znakO, pred nimiZz se bude ignorovat zpétné lomitko.
* @return specialni Retézec se sadou znakl
*/
public String getSpecidlni() {
return this.specidlni;
}

/***************************************************************************
* ZapiSe na vystup znak odpovidajici spodnim 16 bitum zadaného kédu.

* @param C l6bitovy kod zapisovaného znaku

* @exception I0Exception Nastane-1i néjakéd chyba
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*/
@0verride
public void write( int ¢ ) throws IOException {
preved( ¢ );
}

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***********************************

* ZapiSe na vystup zadanou Cdst zadaného pole znaku.
* @param cbuf Pole znakl se zapisovanymi znaky

* @param off Index prvniho zapisovaného znaku

* @param len Pocet zapisovanych znaki

* @exception I0Exception Nastane-1i né&jaka chyba
=Y
@Override
public void write(char[] cbuf, int off, int len) throws IO0Exception {
for( int i=off; i < off+len; i+t )

preved( cbufl[i] );

/***************************************************************************

* ZapiSe na vystup zadanou Cdst zadaného retézce.
* @param str Retézec se zapisovanymi znaky
* @param off Index prvniho zapisovaného znaku
* @param len PoCet zapisovanych znakl
* @exception I0Exception Nastane-1i né&jaka chyba
*/
@0verride
public void write(String str, int off, int len) throws IOException {
int SL = off+len;
for( int i=off; i < SL; la=E )
preved( str.charAt( i ) );

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***************************************************************

Prevede zadany znak do 7bitového kédovdni a zapiSe jej prostrednictvim
obaleného writeru. Pri prevodu se vSechny znaky s kdédem men$im neZ 128
jednoduSe zapi$i a misto znak( s kodem vétSim neZ 127 se zapiSe
posloupnost znak &#92;uABCD, kde ABCD je Ctyrmistny koéd daného znaku
zapsany v Sestnactkové soustavé.
@param ¢ Prevadény znak
@exception TI0Exception Dojde-1i pri zdapisu k jakékoliv chybé
/
private void preved( int ¢ ) throws IOException {
if( c <128 ) {
//Prvnich 128 znakd pouze kopiruje na vystup
if( specialni.index0f( (char)c ) > 0 )
//Vyjimkou jsou specialni znaky, pred néz vlozi zpétné Tomitko
out.write(C "\\"' );
out.write( c );
} else {
//Zby1é znaky prevede na prisluSné 6znakové posloupnosti
char[] cc = new charl[6];
//Prvni dva znaky budou zp&tné Tomitko a pismeno u

P
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ccl0] "\
cc[1] = "u";
//1bylé Ctyri znaky jsou Sestnactkovy koéd znaku
for( int i=5; i>1; i—) |
cc[i] = Character.forDigit( c%l6, 16 );
c /= 16;
}
//PoSTu na vystup celou Sestici znakt najednou
out.write( cc );

Vypis 26.3: Dekorator ASCIIReader pfevadi znaky ze 7bitového java-kédu do kédovani

Unicode

package rup.cCesky.vzory. 26_dekordator;

import java.io.FilterReader;
import java.io.lOException;
import java.io.Reader;

/*******************************************************************************

*

Instance tridy ASCIIReader slouZzi k prevodu libovolnych znakl

* zapsanych v sedmibitovém javovém unicodu, tj. znak(l zapsanych ve tvaru

X% o o % X X X X X %

*

*/

&#92;uABCD, kde kde ABCD je Ctyrmistny kod daného znaku

zapsany v Sestndctkové soustavé, na normalni znaky.

<p>

Prevod re$i pouze znaky dvoubajtového unicodu, takze kédy znakO tribajtového
unicodu prevede na odpovidajici dva pseudoznaky dvoubajtového unicodu.
<p>

Dvouznakové sekvence zacinajici zpé&tnym lomitkem nendsledovanym znakem
<b>u</b> se pri prevodu nahradi znakem nasledujicim za zpé&tnym lomitkem.
<p>

V pripadé pouziti bufferovaného vstupu musi byt instance této tridy
definovdny jako obdlka bufferovaného readeru,

protoZe pri prevodu rozbiji pripadné bufferovdni.

public class ASCIIReader extends FilterReader

{

/=

/=

= KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY

= PROMENNE ATRIBUTY INSTANCT

/** Hodnota signalizujici,
* Ze pri predchozim ¢teni nebylo precteno zpétné Tomitko. */
private static final int NIC = -2;

/** Inak precteny po zp&tném lomitku. */
private int poLomitku = NIC;

/** Sada specidlnich znakd, pred nimiZ ma byt zpétné lomitko. */
private String specidlni = "\\";
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//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori konverzni reader.
* @param reader Obalovany reader
R/
public ASCIIReader( Reader reader ) {
super( reader );
}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Nastavi sadu znakl, pred nimiZ se bude ignorovat zpétné Tomitko.
* @param specialni Sada znakO zadand jako Fetézec
*/
public void setSpecidlni( String specidlni ) {
this.specidlni = "\\" + specidlni;
}

/***************************************************************************
* Vrdti sadu znakl, pred nimiZ se bude ignorovat zpétné lomitko.
* @return specidlni Retézec se sadou znakd
o
public String getSpecidlni() {
return this.specialni;
}

/**************************k*k**********************************************

* Precte znak

* @return Kéd precteného znaku nebo -1 v pripadé, Ze uZ neni co Cist
* @exception I0Exception Nastala-1i néjaka vstupné-vystupni chyba
*/

@Override

public int read() throws IOException {
return prectiznak();
}

/***************************************************************************

* PreCte znaky do zadané ¢asti pole. Zablokuje své vlakno aZz do doby,
* dokud nebudou vSechny znaky nacteny nebo dokud nebude dosazZeno

* konce proudu.

* @param cbuf Cilové pole znakl

* @param of f Index prvniho zapisovaného znaku

* @param len  Maximalni pocet znakd k nacteni
*
*
*

@return PocCet skutecné prectenych znakt nebo -1, bylo-1i dosaZeno
konce proudu pred nactenim prvniho znaku.
* @exception IOException Nastala-1i néjaka vstupné-vystupni chyba

=Y
@Override
public int read(char[] cbuf, int off, int len) throws IOException {
for( int i=off; i < off+len; i++ )

int znak = prectiZnak();
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if( znak < 0 ) |
//vstupni proud skon¢il

int precteno = i-off; //PoCet prectenych znakl
//NeprecCetl-11 jsem nic, musim vratit -1
return (precteno == 0) ? -1 : precteno; [ ===

}

cbuf[i] = (char)znak;
}
return len;

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Metoda precte ze vstupniho proudu dal3$i znak a vrati jeho kéd.

Rozpozné, kdy je znak zakdédovan jako posloupnost &#92;uABCD,

kde ABCD je ctyrmistny koéd daného znaku - v takovém pripadé

vrati zakdédovany znak.

Precte-11 zdvojené zpétné Tomitko, vrdti jedno zpétné lomitko.

@return Koéd precteného znaku
@throws IOException Dojde-11 pri cteni k néjaké chybé
/
private int prec¢tiZnak() throws IOException {
//By1-11 minule precten dopfedu znak za lomitkem, nebudu nyni cist
//a vratim onen znak za zpétnym Tomitkem.
if( poLomitku != NIC ) {
//PFi minulém ¢teni bylo precCteno zp&tné Tomitko a dalSi znak
//Nrdtim onen zapamatovany dal$i znak
int ret = polLomitku;
polLomitku = NIC; //Nyni jiZ zpétné lomitko prectené nebylo
return ret; [ mmm—m——m===

X% o X X X X

}
//Nebylo - prectu dal$i znak
int ¢ = in.read();
if( c == "\\" ) {
//PreCetli jsme zpétné lomitko - je treba zjistit, co je za nim
int c2 = in.read();
if( c2 == "u" ) {
//Za lomitkem je znak u => nasleduje 4mistny kéd znaku
for( int i=0; i< 4; it+ ) |
¢ = 16*c + Character.digit( in.read(), 16 );
}
return( c ); [ m=========)
} else if( speciédlni.index0f( c2 ) >=0 ) {
//Za zp&tnym lomitkem je specidlni znak => vratim jej
return c2; [ | ==========)
} else {
//Nasledoval jiny znak - pri pristim cteni jej vrdtim
polLomitku = c2;
//Nyni vracim zpétné lomitko
return "\\'; | | ==========)
}
} else
return c;
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Vypis 26.4: Definice tfidy ASCIIRWTest slouzici k otestovani dekoratorud pracujicich se
7bitovym java-kodem

package rup.cCesky.vzory. 26_dekorétor;

import java.io.BufferedReader;
import java.io.BufferedWriter;
import java.io.File;

import java.io.FileWriter;

import java.io.IOException;
import java.io.InputStream;
import java.io.InputStreamReader;
import java.io.StringReader;
import java.io.StringWriter;
import java.net.URI

import java.net.URISyntaxException;
import java.net.URL;

/*******************************************************************************

* Trida ASCIIRWTest slouzi k testovdni dekoratort ASCIIWriter a ASCIIReader.
&/
public class ASCIIRWTest
{
//== KONSTRUKTORY A TOVARNT METODY
private ASCITRWTest() {}

//== TESTY

private static final String TEXT =
": PFil1i8 Zlutoucky kon apél dabelské 6dy\n";

/***************************************************************************

* Precte soubor NédzevTridy.ctxt
* a zapiSe precteny obsah na standardni vystup.
*
* @throws IOException Pokud se pri cteni vyskytne chyba
Y
private static String prectiCtxt( Class trida, String nazev, String spec )
throws IO0Exception
{
InputStream is = trfida.getResourceAsStream( ndzev );
if( is == null )
throw new RuntimeException( "Ve sloZce s class-souborem tridy " +
trida + " neni pripraven soubor " + nédzev );
ASCIIReader abfr = new ASCIIReader(
new BufferedReader(
new InputStreamReader(
trida.getResourceAsStream(ndzev) )));

// Reader reader = new InputStreamReader( is );

// BufferedReader bfr = new BufferedReader( reader );

// ASCIIReader abfr = new ASCIIReader( bfr );
System.out.println("===== Nézev Cteného souboru: " + ndzev);
System.out.printin(" Specidlni znaky: \"" + spec + "\"");
abfr.setSpecialni( spec );
int znak;

StringBuilder sb = new StringBuilder();
while( (znak = abfr.read()) >= 0 ) {
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sb.append( (char)znak );
System.out.print( (char)znak );
}
abfr.close();
System.out.printin( "\n===== Konec ¢teni ctxt souboru\n" );
return sb.toString();

/***************************************************************************

* PreCte soubor NdzevTridy.ctxt

a zapiSe precteny obsah na standardni vystup.
@throws URISyntaxException

@throws IO0Exception

@throws I0Exception Pokud se pri Cteni vyskytne chyba
/

private static void zapisCtxt( String vstup,

Class trida, String nézev, String spec )

throws URISyntaxException, IO0Exception

*
*
*
*
*
*

URL url = trida.getResource( "" );

System.out.printin( "+ ourl );

URT uri = url.toURI();

File sloZzka = new File( uri );

System.out.printin( " Vystupni slozka: " + slozka );

String pripona;
if( (spec != null) && !spec.equals(C "" ) )

pripona "CZ+";
else

pripona = "CZ";
File vystup = new File( sloZka, ndzev + pripona );
System.out.printin( " Vystupni soubor: " + vystup );
System.out.printin( " Specidlni znaky: \"" + spec + "\"" );

//Nasleduje zdpis konvertovaného ctxt souboru
StringReader sr = new StringReader( vstup );
BufferedWriter bfw = new BufferedWriter( new FileWriter( vystup ) );
ASCIIWriter abfw new ASCIIWriter( bfw );
abfw.setSpecialni( spec );
int znak;
try |
while( (znak = sr.read()) >= 0 ) {
System.out.print( (char)znak );
abfw.write( (char)znak );

}
} finally {
bfw.close();
}
System.out.printin( "\n===== Konec zdpisu konvertovaného souboru\n" );

/***************************************************************************
* Testovaci metoda slouZi zéroven jako demonstrace moZnosti pouZiti

* instanci této tridy.

* @throws Exception Nepodari-1i se 10 operace

)
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public static void test() throws Exception {
//Nejprve budeme ¢ist ze Stringu, do néjZ zapiSeme konverznim writerem
StringWriter sw = new StringWriter();
sw.write( "\\1.Pavodni" + TEXT );
ASCIIWriter aw = new ASCIIWriter( sw );
aw.write( "\\2.Konvert" + TEXT );

aw.close();
System.out.printin("\fBudeme ¢ist ndsledujici text:\n" +
sw.toString() + "\n===== Precteno:\n" );

StringReader sr;
ASCIIReader ar;

//Cteni po znaku
sr = new StringReader( sw.toString() );
ar = new ASCIIReader( sr );
int znak;
while( (znak = ar.read()) >=0 ) {
System.out.print( (char)znak );
}
ar.close();
System.out.printin( "\n===== Konec C¢teni z retézce\n" );

//Cteni do pole

char[] cc = new char[1007;

sr = new StringReader( sw.toString() );

ar = new ASCIIReader( sr );

int pocet;

while( (pocet = ar.read( cc, 0, cc.length )) > 0 ) {
for( int i=0; i < pocet; System.out.print( cc[i++] ) );
System.out.printin( "==f==" );

}

ar.close();

System.out.printin( "\n===== Konec Cteni do pole\n" );

Class trida = ASCIIRWTest.class;
String nédzev = trida.getSimpleName() + ".ctxt";

//Precte a pri cteni vytiskne obsah vlastniho ctxt souboru
//Poté jej zapiSe do souboru a paralelné tiskne, co zapisuje
String precteno;

precteno = prectiCtxt( trida, nazev, "" );
precteno = prec¢tiCtxt( trida, nadzev, ": =");
zapisCtxt( precteno, trida, nazev, "" );
precteno = prectiCtxt( trida, nazev, ": =");
zapisCtxt( precteno, trida, ndzev, ": =");

}
/********************k*k***k*k*k*k*k*k*k***k********************************
* @param args Parametry prikazového radku - nepouZzivaji se
* @throws Exception Nepodari-1i se 10 operace
Y
public static void main (String[] args) throws Exception
{ test();
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Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhovy vzor Dekordtor umoziuje snizit kombinatoricky rostouci pocet tiid.
Kazda dodana funkcnost je implementovana jako ,ozdobeni“ (dekorovani)
jiného objektu.

Zakladni tfidy i dekordtory maji spolecného rodice.

Pro kazdé rozsifeni funkcnosti je definovdna samostatnd tiida — dekordtor.
Konstruktor dekordtoru prebird dekorovany objekt jako parametr a ,obali“ jej
vlastnimi schopnostmi.

Dekordtor vétsinou pridava metody, které se staraji o jim pfidanou funkcénost.
Muze ale také pouze prekryt metody svych pfedku a definovat je pro dany
ucel efektivnéji.

Pozadavky nesouvisejici s dodatecnou funkcnosti predd dekordtor dekorova-
nému objektu a vrati obdrzeny vysledek.

Dekoratory maji nékdy jesté vlastniho rodice se spolecnou implementaci. Ten
pak byvi koncipovidn jako adaptér nabizejici implicitni funkcénost: delegovani
metod na obaleny objekt a vraceni obdrZenych vysledku.

Standardni knihovna pouziva dekordtory napf. v knihovné prouda a v kni-
hovnich pro tvorbu GUL

Navrhovy vzor Dekordtor patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Shrnuti - co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

UmozZiiuje, aby zaslany pozadavek zpracoval jiny objekt neZ ten, kterému
byl zaddn. Doporucuje objekty zfetézit tak, aby objekt, ktery neni schopen
pozadavek zpracovat, mohl pozadavek predat dalsimu objektu v fetézu.

Definice v GoF: Avoid coupling the sender of a request to its receiver by giving more
than one object a chance to handle the request. Chain the receiving objects and pass the
request along the chain until an object handles it. — UmoZiiuje vice objektim zpracovat
pozadavek, ¢imz se vyhne svdzdni odesilatele poZadavku s jeho adresdtem. Zfetézi cilo-
vé objekty, které posilaji pozadavek dile fetézem, dokud neni zpracovan.
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Ucel

456. Po dlouhé dobé se mi zda, Ze jiZ ze struéné charakteristiky tusim, o co hy
mohlo v daném navrhovém vzoru jit. Neni mi ale zcela jasné, k ¢emu miiZe byt
tento navrhovy vzor dobry.

Jednou ze zdsad, o kterych jsme si na pocatku fikali, bylo, Ze je vhodné minimalizo-

vat vzdjemnou provazanost (zavislost) jednotlivych tfid a jejich instanci. Uvolnéni této

vazby zprostfedkovava napf. rozhrani (interface), protoZe obracis-li se na instanci

rozhrani, nemas vétsinou predstavu o tom, kdo by se za nim mohl skryvat.

Stale tu ale zlstdvd nutnost védét, komu svoji zpravu posilds. Spravné bys ji mél
poslat tomu, kdo na ni bude reagovat. To ale jde v nékterych situacich velice tézko
odhadnout.

Vezmi si tfeba ndpovédu k aplikaci. O ndpoveédu se typicky zada stiskem klavesy F1.
Jenomze koho o ni pozddis, tj. komu md systém zaslat tvoji zpravu?

457. Piece aplikaci.

To by nebylo nejlepdi feSeni. Ndpovéda aplikace je rozsdhld a ty vétSinou nechces
napovédu k celé aplikaci, ale pouze k tomu prvku, na ktery pravé ukazujes (asi jsem
mél varovat, Ze hovoiim o kontextové ndpoveéde).

458. V tom piipadé ji poslu tomu prvku, ktery ma zrovna fokus, tj. prvku, na ktery
ukazuji nebo v némz se zrovna pohybhuiji.

Co kdyz ale tento prvek zddnou konkrétni ndpovédu pfifazenu nema? Predstav si, Ze

jsi oteviel dialogové okno a uvédomil sis, Ze vlastné piesné nevis, k ¢emu jednotlivé

volby slouzi. Zmacknes proto M1 a pozadavek se preda tlacitku OK, protoZe to md

pravé fokus. Jenomze k tomuto tlac¢itku vétsinou zddnd ndapovéda prifazena neni.

459. No jo, to bych se pak nic nedozvédél.

Privé. Tohle je privé situace, kdy je vhodné pouZit navrhovy vzor Retéz odpovéd-
nosti. Tlac¢itko 0k nemd pfifazenu zadnou ndpovédu, tak pozadavek prehraje na dalsi
komponentu v fetézu, kterou bude napf. karta v dialogovém okné. Ta bud umi
zobrazit nipovédu, nebo opét prehraje pozadavek dil — nejspis celému dialogovému
oknu. No a kdybys zapomnél vybavit dialogové okno ndpovédou, tak to prehraje tvij
pozadavek na celou aplikaci, kterd uz ti snad néco pfece jenom prozradi.

460. No jo, to je chytré. A pouZiva se to i jinde neZ u dialogovych oken a jejich
napovédy?

S aplikaci tohoto navrhového vzoru se velmi ¢asto setkds ve stromovych strukturach.
Kdyz se né&jakého uzlu na néco zeptds a on ti nebude umét odpoveédéet, tak prehraje
tvij pozadavek na svuj rodicovsky uzel, nebude-li to védét ani on, prehraje to opét
na svého rodice a tak to pobéZzi dal, az to v pfipadé neschopnosti kohokoliv odpo-
védeét skonci nékde v koreni celého stromu.

Tady bych se vratil k otdzce uvolnéni vazeb, o niz byla zminka na zacatku. PouZzitim

ndvrhového vzoru Retéz odpovédnosti osvobozujes Zadatele od nutnosti védét, komu
md spravné svoji zddost poslat. Prosté ji posle nékomu, kdo bude zrovna po ruce,
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a bude ocekdvat, ze nebude-li osloveny objekt zndt odpovéd, bude umét zaridit, aby
se tvuj pozadavek dostal k nékomu, kdo jej zodpovi.

Navic muzes pfi pouziti tohoto vzoru ménit odpovédnost za sprivnou reakci za
chodu programu. Prosté se najednou objevi n¢kdo, kdo uz vi, co odpovédeét, takze
zpravu nebude posilat ddl a prosté ji zodpovi.

Na druhou stranu by mél byt tazatel pfipraven i na to, Ze se osloveny objekt nebude
umét se svymi nasledniky dohodnout (tj. nenajde se nikdo, kdo by umél zpravu zpra-
covat), a zprava zustane nakonec nezpracovana.

461. Trochu mi to pfipomina mechanismus zpracovani vyjimek.

Je to néco podobného — i tam metoda vyhodi vyjimku, aniz by nutné védéla, kdo ji
zachyti. Hlavni rozdil je pfitom ten, Ze ono zfetézeni, tj. ur¢eni, komu nezpracovanou
vyjimku metoda pfedd, nedefinuje programdtor pfimo, ale zabezpecuje je virtudln{
stroj na zdkladé informaci ziskanych ze zdsobniku ndvratovych adres.

462. Umim si zdiivodnit, pro¢ je v nazvu navrhového vzoru slovo Fetéz. Proé ale
fetéz odpovédnosti?

ProtoZe instance, kterou oslovis, je zodpovédnd za to, Ze na tvoji zpravu spravné

zareaguje. Ona ale tuto svoji odpovédnost prehraje na dalsi instanci v fetézu navza-

jem na sebe napojenych instanci.

Implementace

463. Jestli jsem to dobie pochopil, tak jednotlivé objekty v fetézu nemusi byt stejné-

ho typu. Staéi, kdyZ vSechny implementuji rozhrani deklarujici zadanou zpravu.
Bystry kluk. Pfesné tak. V diagramu tfid mtZe byt i frada raznych typt objektt — pak
je ovSem vhodné aplikovat vzor Strom (viz kapitolu Bloudéni strukturou (Strom —
Composite) na stran€ 271). Kazdy objekt totiz musi zndt svého ndslednika v fetézu,
kterému bude pfeposilat zpravu, na niz nebude znit odpovéd.

Tato propojeni jednotlivych ¢lenu fetézu mohou byt definovana jednoucelové praveé
kvali optimdlnimu zpracovani piislusné zpravy. V radé situaci uz ale md struktura
jakési prirozené vazby, které miiZzeme pfi implementaci vzoru vyuZit.

464. Jaké vazhy?

Napriklad ve stromu byva zvykem, Ze kazdy uzel znd svého rodice. Posle-li mu proto

nékdo zpravu, na kterou nebude umét reagovat, muze se z potizi vylhat tim, Ze spra-
vu pieposle svému rodic¢i v blahé nadé¢ji, Ze ten bude chytfejsi.

Strukturou, kterou bloudi pozadavek ke zpracovani, ale nemusi byt vzdy strom. MazZe
ji byt stejné dobfe i seznam nebo néjaka jind datova struktura, jejiz prvky uchovava-
ji vzajemné odkazy na své kolegy, kterym budou preposilat zpravy, na jejichz zpra-
covani samy nestaci.

Pokud ale v pouzité struktufe zddné prirozené vazby nejsou, bude$ v ni muset
potiebné vazby definovat sim.
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Priklad

465. Nemél bys néjaky pfikladek na pouZiti tohoto navrhového vzoru?

Ukadzu ti takovy AHA-pfiklad. S pouzitim tohoto ndvrhového vzoru v trochu praktic-
t¢Sim programu si pockej, az si budeme povidat o ndvrhovém vzoru Interpret.
V zavére¢ném piikladu v podkapitole Priklad: Aritmetické vyrazy na strané 488 se
tento vzor pouZzivd pro substituce proménnych vyrazem. To se ti bude urcité libit.

Vratme se ale k naSemu AHA-piikladu. Pfedstav si, Ze m4ds fadu dloh, které postup-
né vznikaji a je tfeba je fesit. Kazdé tloze piidélis jeden proces, ktery bude mit jeji
vyfeseni na starosti.

Procesy jsou ale draha zdleZitost a pfedevsim jejich vytvafeni je pomalé a ndroc¢né.
Proto je vyhodnéjsi, kdyZ nemusi§ vytvaret procesy stile nové, ale pokud uZ néjaky
proces vytvoriis, tak jej po pouziti ponechd$ piipraveny pro pristé.

O téchto moznostech jsme se bavili jiz v kapitole Konecny pocet instanci (Fond —
Pool) na stran€ 151. Nyni si ukdZeme dvé ndhrazky fondu. Misto samostatného fondu
pouzijeme ndhradni feSeni pfimo v programu.

Podivej se nejprve na ony symbolické tlohy. Kazdd dloha vi, jak se jmenuje a jak je
obtiznd, pfi¢emz obtiZnost Glohy je soucasné ¢asem, ktery bude tfeba k jejimu vyfeSeni.

Vypis 271: Definice tfidy U1oha, jejiz instance predstavuji symbolické ulohy, které je
treba vyresit

package rup.cCesky.vzory. 27 _Fetéz;

import java.util.Random;
import rup.cesky.spolecné.I0;
import rup.cCesky.spolecné.SynchroTisk;

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*********************************

* Instance tFidy <code>Uloha</code> pFedstavuji ulohy,
* které budou zaddvany procesum k reSeni.

* Kazdd Gloha md svoji obtiZnost, kterd rika,

* jak dlouho bude procesu trvat jeji zpracovani.

Y

public class Uloha

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** Prodleva mezi vygenerovanim jednotlivych Gloh. */
private static final int PRODLEVA = 200;

/** Nejvétsi moZzna obtiZnost Glohy = maximalni doba jejiho trvdni. */
private static final int NEJDELSI = 1000;

/** Generdator ndhodnych obtiZnosti vytvarenych Gloh. */
private static final Random ndhoda = new Random();

//== PROMENNE ATRIBUTY TRIDY
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/** PoCet dosud vytvorenych Gloh. */
private static int poCet = 0; //Pocet doposud vytvorenych Gloh

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

/** Pracnost Glohy = doba, po kterou bude zpracovavéna. */
private final int pracnost = néhoda.nextInt( NEJDELSI );

/** Identifikdtor Glohy. */
private final String ID = "Uloha_" + ++polet + "-" + pracnost;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori novou Glohu s nahodnou obtiZnosti.
/)
public Uloha()
{
10.Cekej( PRODLEVA );
//Zaznamend na vystupu, kdy byla Gloha vytvorena a jakou ma obtiZnost
SynchroTisk.tiskni( String.format(
"BTH: %5<TM: %<TS, %<TL *** VytvoFena: %s",
System.currentTimeMillis(), this ) );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/**************~k~k~k***********~k~k~k***********************************k*****k*k
* Vrdti pracnost daného procesu.
wY
public int getPracnost()
{
return pracnost;

/***************************************************************************

* Vrédti identifikdtor Glohy, ktery obsahuje jeji "rodné ¢islo" a obtiZnost.
)
public String toString()
{
return ID;

466. Ta je opravdu jednoducha, tu pochopim i ja. TakZze co budeme s témi tilohami
délat?

Budeme je fesit. Pfipravil jsem dvé tfidy predstavujici symbolické procesy, které

dostanou vyfeSeni zadané tlohy na starost. Prvni z nich se jmenuje ProcesSolo a simu-

luje klasicky proces. Jeji instance umi prozradit, zda je proces volny (4j. zda pravé

nefesi n€jakou dlohu), jak dlouho mu bude pifipadné feseni aktudlni dlohy jesté trvat,
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a predevsim pak umi zadanou dlohu zpracovat. NeZ mu ji ale pfedas ke zpracovani,
musi$ si nejprve ovéfit, Ze je doopravdy volny, protoZe jinak ti vyhodi vyjimku.

Vypis 27.2: Definice tiidy ProcesSolo, jejiz instance predstavuji procesy schopné fesit
zadané ulohy

package rup.cCesky.vzory. 27 _Fetéz;

import rup.cCesky.spolecné.l0;
import rup.cCesky.spolecné.SynchroTisk;

/*******************************************************************************

* Instance tridy <code>ProcesSolo</code> predstavuji procesy,

* které o sobé& nevédi a jejichZ spouSténi ridi volajici program.
&l

public class ProcesSolo

{

//== PROMENNE ATRIBUTY TRIDY

/** PoCet doposud vytvorenych procest. */
private static int poCet = 0;

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

/** Identifikdtor procesu s jeho "rodnym c¢islem". */
private final String ID = "Proces_" + ++pocet;

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

/** Kdy skon¢i zpracovavani pravé zpracovdavané Glohy. */
private volatile Tong skoncim;

/** Je-11 proces zrovna volny, tj. nezpracovdva-1i prdvé Zadnou Glohu. */
private volatile boolean volny = true;

/** Zpracovavana UGloha. */
private volatile Uloha uloha;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori novy proces a oznami to.
“Y
public ProcesSolo()
it
SynchroTisk.tiskni( "Vytvarim proces " + this );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Vrdti identifikacni retézec s "rodnym Cislem" procesu.
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&/
public String toString()
{

return ID;

/**************k***k*k*k*k*k*k**********************************************

* Vrdti informaci o tom, je-11 proces volny.
* Neni-1i volny, vypiSe zprdvu, v niZ oznami, kolik Casu mu zbyvd do
* vyreSeni (lohy a kterou UGlohu reSi.
/)
public boolean volny()
{
if( lvolny )
zprava( "xxx",
return volny;

"provadi (" + zbyva() + ")" );

/***************************************************************************
* Vrdti poCet milisekund, které zbyvaji do vyreSeni Glohy.
&/
public int zbyvéa()
{
return Math.max( 0, (int)(skon¢im - System.currentTimeMillis()) );

/**********~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* /pracuje zadanou Ulohu.
*
* @param Uloha Uloha, o jejiZ zpracovani je proces Zadan
*/
public void zpracuj( final Uloha Gloha )
{
//Proces nesmi byt znovu poZzddan, dokud jeSté& pracuje na minulé Gloze
if( tvolny )
throw new Il1TegalStateException( this +
" je vytiZen, do dokonCeni prdce zbyvéd " + zbyva() + " ms" );

volny = false;

this.dloha = Gloha;

final int pracnost = Gloha.getPracnost();
skon&im = System.currentTimeMillis() + pracnost;
zprava( "+++", "zacal" );

//Ulohu vykonavé v samostatném v1dkné
new Thread( toString() ) {
public void run() {
10.Cekej( Gloha.getPracnost() );
zpréva( "—-", "dokonc¢il" );
volny = true;
}
}.start();
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//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/***************************************************************************

* VypiSe zpravu s aktudlInim systémovym Casem, Cinnosti, kterou

* proces oznamuje, a nazvem zpracovavané Glohy.

&y

private void zprava( String znacka, String akce )

{

SynchroTisk.tiskni( String.format(

"%TH: %<TM: %<TS,%<TL %S %S %S zpracovani: %s",
System.currentTimeMillis(), znacka, this, akce, Gloha ) );

467. Musim pfiznat, Ze metodu zpracuj(Uloha) jsem tak zcela nepochopil. Pro¢
ma parametr definovany jako final?

ProtoZe s timto parametrem pracuje instance anonymni tiidy definované uvnitf meto-
dy, a ty, jak jisté vi§, nemohou pracovat s lokdlnimi proménnymi, ale pouze s lokal-
nimi konstantami.

Jinak jsem si myslel, Ze definice zase tak sloZitd neni. Instance procesu si zapamatu-
je tii véci:
B ’e je obsazend, tj. Ze uZ na néfem pracuje, nemuze proto do vyfeseni dané
ulohy piijimat dalsi zakazky,
B kdy bude s feSenim hotova, aby mohla odpovidat na otdzku, jak dlouho ji to
bude jesté trvat,
B jakou ulohu pravé fesi — to bude vypisovat ve svych zpravich.
Pak vypiSe zprivu o tom, Ze proces zacal fesit zadanou tlohu, spusti vldkno, v némz
bude tlohu fesit, a ukonci svoji ¢innost. Uloha se zatim bude fesit v paralelné bézi-
cim vlakné — tfeba na jiném procesoru.

468. Vidim, Ze to viakno toho moc nedéla.

Samoziejmé, vzdyt je to jenom simulace. Vldkno si zjisti, jak dlouho mad danou Glohu
fesit a na tuto dobu se uspi (muzes si myslet, Ze zadané Glohy fesi ve spanku). Kdyz
zadana doba uplyne, vlikno vypiSe zprivu o vyfeSeni tlohy, oznaci sviij proces opét
za volny a ukondi svoji ¢innost.

469. Rikal jsi, Ze prvni proces je klasicky. V éem je ten druhy neklasicky?
Neklasi¢nost téchto procest spocivd v tom, Ze instance tfidy ProcesRet&z, které tyto
procesy simuluji, jsou zfetézeny. Tiida tak vlastné nepiimo definuje fond, do kterého
ale nemusi$ pouZité instance vracet, protoZze se do néj vrati samy hned poté, co pro
tebe splni zadanou dlohu.

Aby méla vznik svych instanci pod kontrolou, nezvefejiiuje konstruktor, ale misto néj
dava uzivatelom k dispozici pouze jednoduchou tovarni metodu. Kdo bude chtit
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zpracovat néjakou tlohu, pozadd tfidu o instanci a tu pak povéif zpracovanim své
dlohy.

Zadatel se nemusf starat o to, jestli tato instance neni nihodou zrovna zamé&stnand
feSenim néjaké jiné tlohy. Ponechad na ni, aby zafidila, aby se v takovém piipadé
o feseni jeho ulohy nékdo postaral.

470. To by $lo zafidit napi. tak, Ze by tfida vracela pouze tlohy, které jsou v danou
chvili volné.

To je sice pravda, ale v nékterych piipadech by to mohlo vést k vytvireni prilis

mnoha procesu. Staci, aby se naslo vic takovych, ktefi o proces pozadaji ,do foroty*

a pak jim dlouho trvd, neZ pro né&j pripravi tlohu, o jejiZ zpracovani jej pozddaji. Za tu

dobu mohl ten proces vyfesit nékolik jinych tloh.

471. Mas pravdu, to mne nenapadlo. Jak to tedy FesSi?

Podivej se do vypisu 27.3. Pokud instance, kterd je poziddna o zpracovani ulohy,

zrovna pracuje na jiné uloze, zapamatuje si, Ze uz ji podruhé pozadal, a predd zidost
dalsi instanci v fetézu. Ta ud€ld samoziejmé totéz.

Dopadne to tak, Ze se bud v fetézu najde instance, kterd je volnd a o zadanou tGlohu
se muze postarat, nebo se pozadavek kruhem vriti zase k instanci, kterd byla poza-
ddna jako prvni. Ta si ale v§imne, Ze uZ tu tento pozadavek byl, takZe ji dojde, Ze
Zddny z procesu v fet€zu nejspis neni volny, a vytvori proto novy proces, ktery zpra-
covanim dané ulohy povéri.

Vypis 27.3: Definice tiidy Proces Reté Z, jejiz instance predstavuji vzajemné zietéze-
né procesy tvorici jednoduchy fond

package rup.cCesky.vzory. 27 retéz;

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k************************************

* Instance tFidy <code>ProcesRet&z</code> pFedstavuji procesy,
* které o sobé védi a jsou si schopny poZadavek na zpracovdni Ulohy
* vzajemné predat, aniZ by tim obtéZovaly Zadatele.
/)
public class ProcesRetéz extends ProcesSolo
{
//== PROMENNE ATRIBUTY TRIDY

/** Kandiddt pristiho osloveni. */
private static ProcesRet&z naRadé = new ProcesRet&z();

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

/** Naslednik procesu v retézci. */
private ProcesRetéz dal3i;

/** Byla-1i jiZ tato instance pozadana o vyreSeni dané Glohy.
* Je-11 instance zadana znovu, znamend to, Ze vSechny ostatni jsou také
* zaneprdazdnény, a Jje proto treba vytvorit novy proces. */
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private boolean poZadén = false;

//== NESOUKROME METODY TRIDY

/***************************************************************************
* Vrdti instanci, kterou je moZno oslovit.
/)
public static ProcesRet&z getInstance()
it
return naRadé;
}

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori novy proces a zaradi jej do retézu pred proces,

* ktery je soucasnym kandidatem osloveni.

&l

private ProcesRet&z()

{

if( naRad& == null ) {

//Prvni instance je$Sté nebyla vytvorena - atribut bude
//inicializovdn aZ po navratu z konstruktoru.
//Prvni vytvorena instance bude svym vlastnim naslednikem

dal3i = this;

Jelse(
//Instance se vloZi za tu, kterda je na radé
dal§i = naRadé.dal3i;

naRadé.dal3i = this;
}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Zpracuje zadanou UGlohu. Je-11i zrovna zaméstnan reSenim jiné uGlohy,

* preda poZadavek dal$imu procesu v radé. Pokud se mu poZadavek

po obé&hnuti celého retézu vrati, vytvori novy proces,

ktery pak zpracovanim dané Glohy poveéri.

@param Gloha Uloha, o jejiZ zpracovéni je proces Zadan
/

public void zpracuj( final Uloha loha )

{

*
*
*
*
*

if( pozédddn ) {
//UZ je Zadéan podruhé, tj. byly poZadany vSechny procesy
//v retézu a vSechny odmitly =>
//je treba vytvorit dal$i proces a tomu Glohu predat ke zpracovéni
new ProcesRet&z().zpracuj( dloha );
telsef
if( volny() ) {
super.zpracuj( Gloha );
} else {
poZzaddn = true; //Pro pripad, Ze by Zadost obéhla retéz
dal8i.zpracuj( dloha );
poZaddn = false; //1&dost byla zpracovéna
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472. Jenomze nikam neuloZi odkaz na vytvoieny proces, takze ho spravce paméti
pii nejblizsi prileZitosti odstrani. To se nekamaradi s tim, Ze jsi fikal, Ze vytva-
feni procesii je draha véc a neméli bychom s nim hyit.

Instance, kterd iniciuje vytvofeni nového procesu, opravdu nikam ziskany odkaz neu-

klada a prosté jej zahazuje. Ona jej totiz nikam uklddat nemusi, protoZe o to se posta-

rd jiz konstruktor daného procesu, ktery vytvorenou instanci zacleni do fetézu, takze
na ni pfirozené odkazuje jeji predchudce v fetézu.

473. Aha. Tohle je vlastné ta struktura, ve které musis jednotlivé vazhy definovat
sam, protoZe procesy mezi sehou Zadné piirozené vazhy nemaiji.

Ano. Navic je to struktura, v niz se poradi jejich ¢lentt dynamicky méni. Po kazdém

pfidani nového ¢lena je potieba nékterou vazbu prerusit a jinou vytvorit.

474. TakZe uZ zbyva jenom vyzkousSet, jak oba druhy procesi pracuji.

K tomu jsem piipravil tfidu System, kterd ukazuje, jak je mozné kazdou z definova-
nych tfid pouzit.

Metoda cyklem(int) ukazuje, jak je mozné vyhledavat volné procesy v cyklu. Jak vidis,
cesy. Sama si je vytvafi, udrZuje je v seznamu a kolem dokola obiha, aby zjistila, ktery
z nich je ten pravy.

Metoda retézem(int) naproti tomu ukazuje, jak jednoduse lze celou problematiku

vyfesit, vyuZijeme-li aplikace nivrhového vzoru Retéz odpovédnosti a ponechdme

zodpoveédnost za spusténi toho sprivného procesu na instanci, kterou oslovujeme,

a na jejich spolupracovnicich.

Vypis 27.4: Definice tfidy Systém simulujici systém, ktery vytvari ulohy a predava je
svym procestim ke zpracovani

package rup.cCesky.vzory. 27 retéz;

import java.util.Arraylist;
import java.util.List;
import rup.cesky.spolecné.I0;

import rup.cesky.spolecné.SynchroTisk;

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*********************************************************

* Instance tridy <code>Systém</code> slouzi k otestovédni funkce
* obou druhl procesu.

/)

public class Systém

{

//== NESOUKROME METODY TRIDY
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/***************k***********************************************************

* Metoda md za ukol predat zadany pocCet Gloh ke zpracovani

* nezdvislym procestm. Aby se preddni Gloh ke zpracovani prilis
* nezdrZovalo, vytvori si fond, v némZ uchovavad vSechny procesy,
* a o zpracovani vzdy pozada ten, ktery je volny.

* Neni-1i ve fondu Zadny volny proces, vytvori novy fond,

* zaradi jej do fondu a povéri jej zpracovanim aktualni Glohy.

*

* @param Uloh PocCet uloh, které se maji jednotlivym procestm

* postupné pridélit

“Y

public static void cyklem( int Gloh )
{
List<ProcesSolo> fond = new ArraylList<ProcesSolo>();

fond.add( new ProcesSolo() ); //Proces pro prvni dlohu
int procest = fond.size(); //Aktudalni pocet procesu
int p =0, //Index aktualné& oslovovaného procesu

0; //Index prvniho osloveného procesu umozfiuje poznat,
//kdy Jjsme jiz oslovili vSechny a je treba vytvorfit novy
for( int i=0; i < Gloh; i+t )
Uloha tloha = new Uloha();
//Uloha je vytvorena, musime najit proces, ktery ji zpracuje
for(;;) {
//Aby mohl proces Glohu dostat ke zpracovani, musi byt volny
if( fond.get(p).volny() ) {
fond.get(p).zpracuj( Gloha ); //Jde volny - dostane ji
break; //Uloha je zpracovavéna, muZem vzit dal3i

p0

}

//0sloveny proces byl obsazen, oslovime dal$i

p = (p+tl) % procest; //Fond prochazim kolem dokola

ifC p==p0) { //0sTovili jsme jiZz vSechny
//V8echny procesy jsou obsazeny, musime vytvorit novy
ProcesSolo ps = new ProcesSolo();
fond.add( ps ); //Pridame jej do fondu
procesl++; //PoCet potrebujeme pro rotaci indexu
ps.zpracuj( Gloha ); //Proces je novy, takZe neobsazeny
break; //Uloha je zpracovavana, muZem vzit dal$i

}

//0 zpracovani dal$i Glohy poZaddme dalSi proces v radé
p = (p+tl) % procesi;

//Zapamatujeme si, kde jsme zacali, abychom poznali,
//kdy uZ jsme vSechny procesy oslovili

p0 = p;

/***************************************************************************
* Metoda md za Ukol predat zadany pocet Gloh ke zpracovani zretézenym
* procesum. Nestard se o to, ktery z proceslt je obsazeny a ktery volny -

to si procesy vyridi mezi sebou samy.

*
*
* @param Gloh PocCet Uloh, které se maji jednotlivym procestm
& postupné pridélit

*
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/==

public static void rFetézem( int Gloh )
{
for( int i=0; i < Gloh; i++ )
Uloha proces = new Uloha();
ProcesRetéz.getInstance().zpracuj( proces );

TESTY

/** @param args Parametry prikazového radku - nepouZivané. */
public static void main( String[] args ) {
final int POCET = 20;
cyklem( POCET );
10.Cekej( 1000 );
SynchroTisk.tiskni( SKONCIL CYKLUS =====\n\n\n" +
ZACINA RETEZEC =—====" );

Fetézem( POCET );

Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhovy vzor Retéz odpovédnost ukazuje mozné feseni ulohy, vyZadujici
zaslani zpravy nékterému ze skupiny objektd, aniz by bylo pfedem znamo,

ktery z nich je v dany okamzik ten pravy.

Vyuziva se v pripadée, kdy neni dopfedu jasné, koho oslovit.

Skupina instanci, z nichZ bude nékterd reagovat, je navzdjem propojena odka-

zy do fetézu.

Neumi-li osloveny objekt reagovat, pfedd pozadavek dalsimu v fetézu s nadé-

ji, Ze on to dokaze.

Retéz umoZiuje dynamicky ménit kone¢ného adresita dané zpravy.

Instance v fetézu mohou byt riznych typt — pak je vhodné aplikovat vzor

Strom.

Navrhovy vzor Retéz odpovédnost patii mezi vzory uvedené v GoF.






KAPITOLA 28

AZ se to stane, dam ti
veédeéet (Pozorovatel —
Observer)

Uéel

Implementace

Priklad

Shrnuti - co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Zavadi vztah mezi objekty (pozorovateli) reagujicimi na zménu stavu (pozo-
rovaného) objektu nebo na jim sledované udalosti. Pozorovatelé se u pozo-
rovaného objektu piihldsi a ten je pak na kazdou zménu svého stavu ¢i
vyskyt uddlosti upozorni.

1 Definice v GoF: Define a one-to many dependency between objects so that when one
objects change state, all its dependents are notified and updated automatically. — Zavadi
vztah 1:N mezi objekty; kdyZ jeden objekt zméni stav, vSechny na ném zavislé objekty
jsou na tuto zménu upozornény a automaticky se aktualizuji.
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Ucel

475. Pii éteni struéné charakteristiky mne napadlo, k éemu je dobré, kdyZ objekt
nékoho upozoriiuje na to, Ze se jeho stav zménil.

Vysvétlim ti to na prikladu: jestli jsi vidél druhy dil Shreka, v némz Shrek na zacatku

odjizdi se svoji Zenou k jejim rodictim do Zemé za sedmero horami a fekami. Jede
s nimi Oslik, ktery se celou cestu kazdou chvili pta: ,UZ tam budem?*

To je jeden zpusob, jak ¢ekat na zménu stavu. Druhy zplsob znaji cestujici z lazko-
vych vlakt: pfi ndstupu feknou pravodéimu, kam jedou, a pfed pifjezdem do cilové
stanice je pruvodci dojde vzbudit a upozornit je, Ze za chvili dorazi do cile své cesty.

Tento druhy zplUsob popisuje princip ¢innosti, na némz je zaloZen navrhovy vzor
Pozorovatel.

476. Chapu, Ze ten druhy zpiisob je daleko vyjhodnéj$i — nemusis se o nic starat,
protoze ti nékdo véas Fekne, Ze mas vystoupit. Miize$ mi piibliZit par situaci,
kdy se tento navrhovy vzor pouziva?

Jednim z typickych je pouziti v uzZivatelském rozhrani. Program se pordd nevyptava,

jestli jiz uzivatel nestiskl tlacitko v dialogovém okné, ale prihldsi se u tlacitka jako

poslucha¢, a az tlac¢itko nékdo stiskne, tak tlac¢itko ozndmi vSem piihldsenym poslu-
chac¢um, Ze bylo stisknuto, a ti na to mohou zareagovat.

477. Tim chces$ naznadit, Ze u jednoho tlacitka mize byt piihlaSeno nékolik poslu-
chaéu, ktefi budou vSichni reagovat na jeho stisk?

MuZe. A co vic: u tlac¢itka (a obecné u vétsiny grafickych komponent v Javé) muZze

byt prihlaseno nékolik skupin posluchacu. Jedni budou ¢ekat na jeho stisk, druzi na

pijjezd ¢i odjezd mysi, tfeti na jeho aktivaci a deaktivaci. K tlac¢itku se muze prihlasit

celkem 12 rtznych skupin posluchacu.

478. Pochopil jsem z toho, Ze tento navrhovy vzor je v grafickych knihovnach hojné
pouZivany. Pochopil jsem dobie, Ze pozorovatele a posluchace mam povaZovat
za synonyma?

Ano. Navrhovy vzor se sice jmenuje Pozorovatel (Observer), ale tvirci knihovny AWT

oznadili tyto objekty jako posluchace (listener). Nicméné se jednd o aplikaci téhoz

navrhového vzoru.

479. Stavem tlacitka miZe byt to, jestli je stisknuté nebo pusténé, ale odhaduji, Ze
bych takto mohl nastavit reakci nejenom na zménu stavu, ale obecné na
jakoukoliv udalost.

Spravné. Proto je na vyuziti ndvrhového vzoru Pozorovatel postaveno celé uddlostmi
Fizené programovdni. Vezmi si napf. tiidu SpravcePlatna z doprovodné knihovny. Ta
jej také vyuZziva hned nékolikrat: jednou pii prekreslovani objektu na platné, podruhé
pfi reakci na stisk tlacitka na kldvesnici a potfeti pfi reakei na néjakou udalost mysi.
To, Ze nékdo stiskl tlacitko na kldvesnici nebo mysi, bychom nejspi§ nepovazovali za
zménu stavu pldtna, ale pouze za uddlost, kterd by mohla s dénim na platné néjak
souviset — napf. by mohla ovlivnit chovani nékterych nakreslenych objektu.
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480. Zatim jsi fikal, Ze miZe byt u jednoho pozorovaného objektu piihlaSeno néko-
lik posluchacii. MiiZe to byt i obracené, tj. Ze by byl jeden posluchaé pfihla-
sen u nékolika pozorovanych objektii?

Muze. Tato konstrukce je pouzita v piikladu k ndvrhovému vzoru Prostrednik, jehoz

zdrojovy kod najdes ve vypisu 29.1 na stran€ 390. Neni to ale nic tak zdsadniho, abys

kvuli tomu musel odbihat. Prozatim staci, kdyz budes védét, Ze se to obcas pouzivi,

a az si budeme o tom piikladu povidat, tak ti to pfipomenu.

Implementace

481. K ¢éemu mize byt navrhovy vzor Pozorovatel dobry, jsem uZ asi pochopil. Ted’
by mne zajimalo, jaka jsou doporuceni pro jeho implementaci.

Jednou z mozZnosti je vyuzit standardni knihovny, kterd definuje tiidu java.util.0b-
servable a rozhrani java.util.0bserver. Toto feSeni md sice své mouchy, ale na dru-
hou stranu je lze pouzit téméf mechanicky:

B tridu, jejimiZ instancemi budou pozorované objekty, definujes jako potomka
tiidy Observable a zafidis, aby ve spravnou chvili obvolaval piihliSené pozo-
rovatele;

B tfidy, jejichZ instance budou vystupovat jako pozorovatelé, nechds implemen-
tovat rozhrani Observer a definuje$ v nich metodu update specifikujici reakci na
ocCekdvanou uddlost;

B nechd$ prihldsit pozorovatele u pozorovaného objektu, aby je pozorovany
objekt mohl ,obvolavat® v okamziku, kdy nastane uddlost, na kterou c¢ekaji.

482. Jaké metody deklaruje rozhrani Observer?
Rozhrani Observer deklaruje jedinou metodu
public void update(Observable o, Object arg)
jejimZz prvnim parametrem je pozorovatelny objekt, ktery ,obvoldva“ své pozorovate-

le, a druhym parametrem je objekt (nejcastéji pfepravka ¢i pole), v némz tento objekt
muze svym pozorovatelim pieddvat pfedem domluvené informace.

483. Pro¢ se pozorovany objekt piedava svym pozorovateliim jako parametr. Vzdyt
se u néj prihlasili, tak jej musi znat.

To je sice pravda, ale toto feSeni umoznuje, aby byl jeden pozorovatel prihlaseny

u nékolika pozorovanych objektt soucasné a podle prvniho parametru zjistil, ktery

z pozorovanych objekti mu oznamuje zménu stavu.

484. Jesté mi pribliz vjznam druhého parametru.

Pozorovatel ¢ekd na zménu stavu pozorovaného objektu nebo na néjakou udalost,
kterd s nim souvisi. Moznych stavu ¢i uddlosti ale muze byt vic. V druhém paramet-
ru proto muzZe pozorovany objekt podrobnéji specifikovat, co se vlastné stalo.
Pfeddvani informaci v parametru je jednim z moznych zpusobu jejich pfeddni. Pro-
toZe pii ném pozorovany objekt tyto informace pozorovanému objektu vnucuje, byva
tato strategie oznacovana slovem push (tlacio).
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Druhou mozZnosti je, Ze pozorovany objekt pozorovatelim nic nepfedd a bude pred-
pokladat, Ze budou-li se potfebovat néco dozvédét, sami si o potiebnou informaci
feknou, tj. zavolaji nékterou z jeho metod. ProtoZe od néj musi tuto informaci teprve
,vyloudit®, byva tato strategie oznacovana slovem pull (tdhnout).

V dalsim textu budu tyto strategie oznacovat stejn€ jako remorkéry, tj. jako tlacnou
a taznou.

485. A kterd je lepsi?
Z hlediska snadnéjsich budoucich tprav je vyhodnéjsi strategie taznd, protoZe nespo-
juje tak tésné pozorovany objekt s jeho pozorovateli. Kdyz bude po tpravé progra-
mu néktery z pozorovateltl vyzadovat dosud nepfeddavané informace, staci pouze roz-

§itit definici tfidy pozorovaného objektu o pfislusnou metodu a z daného pozorova-
tele tuto metodu zavolat.

Pfi pouzivani tlacné strategie bychom museli navic zménit definici pfepravky, v niz
informace preddvame. Navic tlacnd strategie ¢asto zbytecné vnucuje pozorovatelim
fadu informaci, o které tito pozorovatelé nestoji, protoZe je mohou vyuzit pouze
v nékterych situacich.

486. Je viibec nékdy tlaéna strategie vyhodna?

Pfi pouziti tlacné strategie totiZ odpadnou voldni metod pozorovaného objektu. Je
trochu efektivnéjsi v piipadé€, kdy se prediavanou sadu informaci potfebuji pozorova-
telé dozvédét témér pokazdé a kdy neocekivame, Ze by se definice pozorovatelt

a pozorovanych objektu v budoucnu ménila.

Kromé toho muZeme pouzit kombinovanou strategii, pfi niZ pozorovany objekt
pS113

,dotlaci“ casto pouzivané informace a méné casto pouzivané informace z néj budou
pozorovatelé v pfipadé potreby ,tahat®.

487. Rikal jsi, ze feseni ze standardni knihovny ma své mouchy.

Jeho nejvétsi nevyhodou je to, Ze vyZzaduje, aby tfida pozorovanych objektt byla defi-
novana jako potomek tfidy 0Observable, coZ se ti nékdy nehodi, protoZe tva tfida je jiz
potomkem nékoho jiného.

Trida observable navic neimplementuje ani zadné rozhrani, které by umoziovalo defi-
novat tvoji vlastni implementaci zcela po svém.

Kromé toho se domnivdm, Ze ji jeji pivodni autor zapomnél definovat jako abstrakt-
ni, protoZe jeji instance sice vytvofit jdou, ale jako pozorovatelné objekty jsou nepou-
zitelné, takZe ti opravdu nezbyvi, nez vytvorit jejtho potomka.

488. Proc?
,Obvolavani“ pozorovatelt se déje jako vysledek spoluprice tif metod:
B protected void setChanged()
Nastavi priznak oznacujici, zda je pro¢ ,obvoldvat‘ pozorovatele.

B protected void clearChanged()
Shodi pfiznak oznacujici, zda je pro¢ ,obvoldvat‘ pozorovatele.
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B public void notifyObservers(Object arg)
public void notifyObservers()
Je-li nastaven vySe zminény pfiznak, ,obvold“ vSechny piihldsené pozorova-
tele, tj. zavola jejich metodu update(Observable,Object).

Pii této koncepci budou pozorovatelé ,obvolani“ pouze tehdy, bude-li nahozen piiznak
registrujici, Ze se opravdu néco stalo. Problém je ale v tom, Ze metodu setChanged(),
ktera jedind muze tento piiznak nastavit, mohou volat pouze potomci tfidy Observable.

Kazdy pozorovatelny objekt spolupracujici s instancemi rozhrani Observer proto musi
byt nutné potomkem tiidy Observable.

489. To by snad hylo moZné ohejit pomoci vnitinich tfid, ne?

Samozfejmé, muzes to udélat obdobné, jako to délaji kontejnery s iteratory: definuji
tovarni metodu, kterd vrati instanci vnitini tfidy, implementujici potfebné rozhrani.
Moznosti je nékolik. Jednou z nich je definovat u objektu napf. jednoduchou tovar-
ni metodu

public Observable getObservable()
kterd bude pfi voldni metody
public void update(Observable o, Object arg)

preddvat v druhém parametru odkaz na vlastni pozorovatelny objekt.

Druhou moZnosti je rozsifit tiidu pozorovatelnych objektii o metody pro piihldsent,
resp. odhldseni, pozorovatelu a definovat v ni atribut odkazujici na instanci tfidy Obse-
rvable, kterd by pak vSechny pozorovatelné objekty ,obvoldvala“ a opét predavala
v druhém parametru odkaz na vlastni pozorovany objekt.

Nevyhodou obou téchto feSeni je, Ze pozorovatelé v prvnim parametru svych aktua-
liza¢nich metod dostanou odkaz na instanci tfidy Observable, kterd jim nic vyznam-

ného nepfindsi a navic je soukromym atributem pozorovaného objektu.

Shrnuto a podtrzeno, nevyhovuji-li ti omezeni, kterd na tebe tato koncepce klade,
bude asi nejlepsi si definovat svoji vlastni sadu, kterd na tebe nebude takova omeze-
ni klast. Navic budes moci v této definici vyuZit i parametrizovanych typut, takze ti
pak odpadnou nékterd pretypovani.

Pfiznejme si, Ze této nevyhody si zfejmé byli védomi i tvurci standardni knihovny,
a proto uvedenou dvojici v celé standardni knihovné ani jednou nepouzili (hovofim
o &asti knihovny Java SE 6, jejiz zdrojové kody jsou soucdsti JDK).

Priklad

490. Mas néjaky priklad s vlastnim feSenim pozorovatele?
V doprovodné knihovné tvaru jich najdes hned nékolik. Nejpozorovanéjsi objekt je
SpravcePldtna, protoZe jej mohou pozorovat hned ¢tyfi druhy pozorovatelt:
B Objekty, které chtdji byt zobrazoviny na platn€, se u spravce platna hldsi
nékterou z metod pridejXxx.
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B Objekty, které chtéji reagovat na piikazy zaddvané z klavesnice, se hldsi vola-
nim metod‘y prihlasKldvesnici(java.awt.event.KeylListener).
B Objekty, které chtéji reagovat na piikazy zaddvané mysi, se hldsi voldnim
metody prihlasMyS$(java.awt.event.Mouselistener).
B Objekty, které chtéji reagovat na pfipadnou zménu velikosti kroku pldtna, se
hlasi volanim metody prihlasPiizptsobivy(IPFizpusobivy).
Jen pro Gplnost doddm, Ze pfizpusobivé objekty jsou takové, které jsou schop-
ny reagovat na zménu kroku platna tak, aby byla zachovana jejich relativni
pozice a velikost vuci mifZce, tj. aby napf. obrazec, ktery zabird druhé a tfeti
policko ve ctvrtém fadku, zabiral toto policko i po zméné velikosti kroku a tim
i roztece car tvoricich mifzku ohranicujici jednotliva pole.
Kazda z uvedenych metod zaradi pfihlasujici se objekt do seznamu objektu, které
,obvolava“ v okamziku, kdy k ocekdvané uddlosti dojde. Ve vypisu 28.1 si muzes
prohlédnout kody nékterych metod souvisejicich s implementaci funkci implemento-
vanych prostfednictvim navrhového vzoru Pozorovatel. Neni tam ukdzdan kompletni
zdrojovy kéd tiidy SpravcePldtna, protoZe md okolo 1 200 rfadku, z nichZz znacnd ¢ast
s témito funkcemi vibec nesouvisi.

Neni tam ukdzdn ani zdrojovy kod metod souvisejicich s pfiddvanim tvart do spra-
vy, ani kod prekreslujici celé platno, protoZe obsahuje fadu konstrukci, které by
potiebovaly podrobné;jsi vysvétleni, ale které s implementaci ndvrhového vzoru nijak
nesouvisi. Kdyby t€ zajimal kompletni zdrojovy kod této tiidy, mazes si jej najit mezi
doprovodnymi programy.

Ve vztahu k pfihlasovani posluchac¢t klavesnice a mysi slouZi SprévcePlatna pouze
jako prostfednik aplikujici navrhovy vzor Zdstupce. Prihlasovaci pozadavek preda
oknu a to pak tvé posluchace upozoriuje na piislusné uddlosti.

Jedinou kompletné popsanou aplikaci tohoto navrhového vzoru je tedy piihlasovani
pfizpasobivych posluchacu. Jejich upozorfiovani na zménu kroku plitna ma na sta-
rosti metoda setkrokRozm&r(int,int,int), kterd po novém nastaveni rozmért plitna
zjisti, zda se zménil jeho krok, a pokud ano, tak vSechny piihldsené pfizpusobivé
posluchace na tuto skute¢nost upozorni.

Abys mél implementaci tohoto vzoru doopravdy kompletni, pfidal jsem ve vypisu
i zdrojovy kod rozhrani IPFizpusobivy, které mimo jiné obsahuje i vnofeny adaptér.

Vypis 281: Vybér deklaraci a metod tridy SpravceP1atna souvisejicich s funkcemi
implementovanymi prostrednictvim vzoru Pozorovatel

package rup.cCesky.tvary;
// ... Vynechané importy a dokumentace

public class SprdvcePldtna

{
/** Aplikacni okno animacniho pldatna. */
private final JFrame okno;

/** Seznam prihlaSenych prizplsobivych prfedmétu. */
Set<IPFizplisobivy> prizpusobivy = new LinkedHashSet<IPrizpusobivy>();
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/** Zda se maji prizpusobivi upozorrovat na zmény rozméru pole. */
private boolean hlasitZményRozméru = true;

/***************************************************************************

* Prihlasi posluchace uddlosti kléavesnice.

*

* @param poslucha¢ PrihlaSovany posluchac

*
pué]ic void prihlasKldvesnici( KeylListener posluchac )
{ okno.addKeyListener( poslucha¢ );

/***************************************************************************

* 0dhlasi posluchace klavesnice.

*

* @param posluchac¢ OdhlaSovany posluchac

*
pué]ic void odhlasKldvesnici( KeyListener posluchac )
{ okno.removeKeylistener( posluchac );

/**************************************k*k***k******************************
* Prihlasi posluchace udélosti mySi.
*
* @param poslucha¢ PrihlaSovany posluchac
*/
public void prihlasMyS( Mouselistener posluchac )
{
okno.addMouselistener( posluchac );

/***************************************************************************
* 0dh1&si posluchace myS$i.
*
* @param poslucha¢ OdhlaSovany posluchac
Y
public void odhlasMy3( MouselListener posluchac¢ )
{
okno.removeMouselListener( posluchac );

/***************************************************************************

* Prihlasi posluchace zmény velikosti pole.
*
* @param poslucha¢ PrihlaSovany posluchac
* @return Informace o tom, byl-1i poslucha¢ doopravdy pridan -
o false oznamuje, Ze poslucha¢ uZ byl prihlaSen,
& a nebylo jej proto treba pridavat.
=Y
public boolean prihlasPrizplsobivy( IPFizplsobivy posluchac )
{
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return prizptsobivy.add( posluchac );

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* 0dhlési posluchaCe zmény velikosti pole.

* @param poslucha¢ 0dhlaSovany posluchac
* @return Informace o tom, byl-1i poslucha¢ doopravdy odebran -
* false oznamuje, Ze posluchaC uZ nebyl prihlaSen,
&7 a nebylo jej proto treba odebirat.
*/
public boolean odhlasPrizpusobivy( IPFizpusobivy posluchac )
{
return prizptsobivy.remove( posluchaC );

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k************************

* Nastavi, zda se maji prihlaSenym posluchacum hlésit zmény
* velikosti kroku, a vrdti plvodni nastaveni.
*
* @param hlasit PoZadované nastaveni (true=hléasit, false=nehldasit).
* @return Plvodni nastaveni
=/
public boolean hldsitZményRozméru( boolean hldsit )
{
boolean ret = hldsitZményRozméru;
hlasitZményRozméru = hlasit;
return ret;

/***************************************************************************

* Nastavi rozmér platna zaddnim bodové velikosti policka a
* poCtu policek ve vodorovném a svislém sméru.
Pri velikosti policka = 1 se vypind zobrazovéni mrizky.

@param krok Novd bodovd velikost policka

@param pSiFka Novy pocet policek vodorovné

@param pVySka Novy pocCet policek svisle

/

public synchronized void setKrokRozmér( int krok, int pSiFka, int pVyska )
{

*
*
*
*
*
*

//0véreni korektnosti zadanych parametru

Dimension obrazovka = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize();

if( (krok < 1) |
(pSirfka < 2)

|
|| (obrazovka.width < $ifkaBodu) ||
(pVyska < 2) ||

(obrazovka.height < vyskaBodu) )

throw new ITlegalArgumentException(

"\nSpatn& zadané rozméry: " +

"\n krok =" + krok + " bodl," +

"\n ¥irFka=" + pSiFka + " poli = " + pSifka*krok + " bodu," +
"\n vySka=" + pVySka + " poli = " + pVySka*krok + " bodl," +
"\n obrazovka= " + obrazovka.width + "x" +

obrazovka.height + " bodt\n" );
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§iFkaBodu = pSirFka * krok;
vySkaBodu pVyska * krok;

okno.setResizable( true );

vliastniPldtno.setPreferredSize( new Dimension( §irkaBodu, vysSkaBodu ) );
okno.pack();

okno.setResizable( false );

obrazPlatna = vlastniPlatno.createlmage( SirkaBodu, vySkaBodl );
kresTitko = new Kreslitko( (Graphics2D)obrazPlatna.getGraphics() );
kreslitko.setPozadi( barvaPozadi );

int stary = this.krok;
this.krok krok;
this.girFkaPoli = pSiFka;
this.vySkaPoli = pVyska;

pripravCary();

if( hlasitZményRozméru && (krok != stary) )
{
nekreslit++; {
for( IPFizplsobivy ip : pFfizplsobivy )
ip.krokZménén( stary, krok );
Jnekreslit—;
}
okno.setVisible(true);
prrekres1i();
okno.toFront();

Vypis 28.2: Definice rozhrani 1Prizpusobivy deklarujici pozadavky na instance, které
se chtéji prizplsobovat zméné kroku SprévcePlatna, spolu s definici pii-
slusného adaptéru

package rup.cesky.tvary;

import rup.cesky.tvary.IHybaci;

/*******************************************************************************
* Rozhrani IPFizplsobivy je urceno pro instance, které chtéji byt schopny

* reagovat na velikosti kroku a tim i policka aktivniho pldtna.

* Kdykoliv se zméni velikost pole aktivniho pldtna, platno to oznami

* v8em prihl&Senym prizptsobivym posluchacum.

o

public interface IPrizplsobivy

{

//== DEKLAROVANE METODY

/***************************************************************************
* Prihlasi-1i se instance u spravce platna

* jako prizplsobivy poslucha¢, zavold aktivni pldtno tuto jeji metodu

po kazdé zméné kroku a tim i velikosti jeho pole.

*

*

* @param stary Pivodni velikost kroku.
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* @param novy Nové nastavena velikost kroku.
=Y
public void krokZménén( int stary, int novy );
//== VNORENE TRIDY

/*k*************************************************************************

* Trida <code>IPrizpusobivy.Adaptér</code>
* definuje implicitni implementaci metody {@link #krokZménén(int, int)}
* pro tridy, které implementuji rozhrani rozhrani {@link IHybaci}.
*/
public static abstract class Adaptér extends AHybaci
implements IPFizpusobivy
{
//== NESOUKROME METODY TRIDY

/***********************************************************************
* Prizplsobi velikost a pozici svéfeného objektu
* nové velikosti kroku pléatna.

*

* @param ih Prizplsobujici se objekt

* @param stary Puvodni velikost kroku.

* @param novy Nové nastavend velikost kroku.
&/

public static void krokZménén( IHybaci ih, int stary, int novy )
{
double K = (double)novy / stary;
Pozice p ih.getPozice();
Rozmér r = ih.getRozmér();
ih.setPozice( (int)(K * p.x), (int)(K * p.y) )
ih.setRozmér( (int)(K * r.8irka), (int)(K * r.vyska) );

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***********************************************************************

* Vytvori v zadané pozici novou instanci zadaného rozméru.

@param x x-ova souradnice pocatku, x=0 ma levy okraj platna
@param y y-ové souradnice pocdtku, y=0 md horni okraj platna
@param $irka Sifka vytvareného objektu v bodech

@param vysSka VySka vytvéreného objektu v bodech

* ok k% %

&/

protected Adaptér( int x, int y, int Sirfka, int vySka ) {
super( x, y, Sirka, vySka );

}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***********************************************************************
* Prihlasi-11 se instance u spréavce platna

* jako prizplsobivy posluchac, zavola aktivni pldatno tuto jeji metodu
po kazdé zméné kroku a tim i velikosti jeho pole.

*

*

*

@param stary Pavodni velikost kroku.
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* @param novy Nové nastavena velikost kroku.
Y
public void krokZménén( int stary, int novy ) {
krokZménén( this, stary, novy );
}

491. Myslim, Ze to pfizptisobovani zménam kroku pro zakladni informaci o pouziti
tohoto vzoru staci.
Kdyby ses chtél seznamit s dalsi aplikaci tohoto vzoru, podivej se v knihovné tvaru
na tfidu Multipresouvac. Jeji instance md ,dovézt* svéfené objekty do pozadovanych
cilovych pozic. Je-li pfesouvany objekt instanci tfidy implementujici rozhrani IMulti -
posuvny, bude po dopraveni do cile vyvoldna jeho metoda presunuto(). Na této tridé
je zajimavé to, Ze ,pozorovani‘ je pouze vedlejsi ¢innosti doprovizejici hlavni napln
jejich posuvnych metod a zvysujici jejich uzitnou hodnotu.
Zdrojovy kod této tiidy tu ale neuvedu, protoze ma pies 400 fadek, z nichZ s nasim
vzorem souvisi jenom hrstka, kterd je navic zanofena v okolnim kédu zabezpecuji-
cim pozadovanou funkénost a navic vyzaduje jistou obezndmenost s programovanim
vlaken. Pokud bys mél pfesto zdjem si jej prohlédnout, tak té i tady odkazu na zdro-
jovy kod v doprovodnych programech.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Navrhovy vzor Pozorovatel byva nékdy oznacovan jako vzor Posluchac.

B Vzor ukazuje, jak zabezpecit, aby se objekt v¢as dozveédél o uddlosti, na kte-
rou ¢ekd, aniz by musel obtéZovat jejtho inicidtora neustilymi dotazy.

B Ve standardni knihovné je pro aplikaci tohoto vzoru pfipraveno rozhrani
java.util.Observer a tfida java.util.Observable.

B Metoda update(Observable, Object) deklarovand rozhranim Observer zavadi
prvni parametr proto, aby mohl byt jeden pozorovatel prihlisen u nékolika
pozorovanych objektt. Druhy parametr slouZi jako schrinka na piipadné para-
metry.

B Pii aplikaci ndvrthového vzoru Pozorovatel mtiZzeme pouZit taznou nebo tlac-
nou strategii:

e pii tazné strategii si pozorovatel fikd pozorovanému objektu o potfebné
parametry,

e pii tlaéné strategii pfedd pozorovany objekt pozorovateli vSechny para-
metry pii voldni upozoriiovaci metody.

B Pourziti implementace ze standardni knihovny vyZzaduje definici potomka tfidy
ObservabTe.

B Navrhovy vzor Pozorovatel patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Odstrani vzdjemné vazby mezi fadou navzdjem komunikujicich objektd tim,
Ze zavede objekt, ktery bude prostfednikem mezi komunikujicimi objekty.
Tim zrusi pfimou vzdjemnou zdvislost komunikujicich objekt a umoZni
upravovat chovani kazdého z nich nezdvisle na ostatnich.

1 Definice v GoF: Define an object that encapsulates how a set of objects interact. Medi-
ator promotes loose coupling by keeping objects from referring to each other explicitly,
and it lets you vary their interaction independently. — Definuje objekt, ktery zapouzdii
zpusob interakce skupiny objekt. Prostiednik prosazuje snizeni provdzanosti tim, Ze
brani objektim v explicitni vzdjemné komunikaci a umoziiuje jim tak nezavisle ménit své
interakce.
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Ucel

492. Musim piiznat, Ze mi ta struéna charakteristika opravdu navozuje predstavu
telefonni ustredny, ktera zahezpedéi, Ze i kdyZ vyménim telefonni aparat, nebho
se dokonce piestéhuiji, tak dokud nezménim telefonni €islo, vSichni se ke mné
dovolaji a ja zase naopak k nim.

Presné tak. Hlavnim tcelem tohoto navrhového vzoru je zpretrhat explicitni zavislosti
mezi komunikujicimi objekty. Pokud spolu budou objekty komunikovat piimo, bude
muset na kazdou zménu definice toho prvého reagovat i druhy objekt. Mas-li téch
objektt ale celou rfadu a komunikuji-li kazdy s kazdym, pak predstava, Ze bys musel
kvtli kazdé zméné€ jednoho z nich provéfit viechny ostatni, neni z nejpiijemnéjsich.
493. Stejné mi ale pripada, Ze se zavedenim dalSiho objektu program zhytecné
zesloziti. Vzdyt' pred tim jsem jednoduse poslal zpravu cilovému objektu
a hned jsem se dozvédél, co on na to. Podle tohoto navrhového vzoru ji musim
misto toho poslat néjakému prostiedniku, ten ji za mne posle dal, obdrZi
odpovéd’ a tu mi vrati. Neni to zhyteéné sloZité?
Neni. Vezmi si jako piiklad tfidu SpravcePlatna. Ta funguje jako prostfednik mezi
viemi objekty, které jsou na pliatné nakresleny. Aby byl obraz na platné vzdy sprav-
né vykreslen, musi se po kazdé zméné nékterého z nakreslenych objektt platno pre-
kreslit. Pokud se tfeba néktery z objektt zasunul pod jiny, musi nakreslit nejprve sebe
a pak pozadat objekt, pod nimz je zasunut, aby se piekreslil.

Ted si pedstav, Ze by si musel kazdy objekt pamatovat ostatni objekty na plitné, aby jim
dal v piipadé zmény své pozice ¢i vzhledu védét, aby se ve vhodnou chvili piekreslily.

Zavedeni prostfednika celou situaci zjednodusi. Prostfednik si udrzuje piehled o tom,
komu kdy prozradit, Ze se néco zménilo, a pozadat jej o to, aby se prekreslil.

494. Pockej, pockej, V minulé kapitole jsi fikal, Ze SpravceP1dtna implementuje
navrhovy vzor Pozorovatel.

Samozrfejmé. Pro preposilani obdrZzenych zprav byva u prostfednikl ¢asto pouzit navr-

hovy vzor Pozorovatel. Pozorovany objekt v ném md za tkol prozradit pfihlaSenym

pozorovatelim, Ze doslo k néjaké udalosti. U navrhového vzoru Prostrednik je pozo-

rovanym objektem pravé nas prostiednik a udalosti, o nizZ budou pozorovatelé zpra-

veni, je zprava néjakého objektu, kterou je tfeba piihldSenym pozorovatelum predat.

SprévcePldtna navic zabezpedi, Ze zprdava bude pfeddna jednotlivym pozorovatelum
ve spravném poradi, aby se opravdu piekreslil nejprve ten spodni a teprve pak ten
horni. Ted si pfedstav, Ze by néco podobného musel umét kazdy z objektt, které se
mohou na platné pohnout ¢i jinak zménit svoji podobu.

495. Pfiznam se, Ze mne z takové predstavy obhchazi kopiivka. Pochopil jsem, Ze
nékdy jsou pravidla pro vzajemnou komunikaci objekti natolik sloZita, Ze nej-
jednodussim FeSenim je opravdu definice néjakého inteligentniho prostiednika.

Praveé. V fadé situaci je vzdjemnd komunikace objektd pomérné sloZitd a nemd zcela

prazra¢nou strukturu. Zavedenim prostfednika je pak mozné celou situaci docela

vyrazné zpruzracnit.
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Druhou situaci, kdy je pouZiti prostfednika vyhodné, je komunikace objektt, které
bys potfeboval samostatné pouZit v jiném programu. Kdyby byly tyto objekty pfimo
napojeny na jiné objekty v tom prvém programu, tézko by se prendsely. Zavedenim
prostfednika vazby zpretrhds a muze$ objekt pfenést s tim, Ze mu v cilovém progra-
mu piipravis podobného prostiednika.

Zavedeni prostfednika md jest€ jednu vyhodu: potifebujes-li n€jak upravit chovini
celé skupiny komunikujicich objektl, staci v fadé€ pripadt definovat pouze dcefinou
tfidu prostfednika a v ni piisluné zmény naprogramovat. Zidny z komunikujicich
objektt se o tom vibec nemusi dozvédét. Jedinou zménou, kterou by objekty mohly
zaznamenat, je, Ze dostanou odkaz na jiného prostiednika, na néjZ se maji se svymi
pozadavky obracet.

Implementace

496. Rekl bych, ze jsem princip a iicel tohoto navrhového vzoru pochopil. Prozradi§
mi jeSté néjakeé tipy k jeho implementaci?

Zaslani zpravy prostiednikovi se realizuje jako voldni jeho metody, jejimiZ parametry

jsou soucdsti zpravy.

Jednou z mozZnosti, jak prfeddvani zprav precizovat, je predat prostifednikovi v para-
metru odkaz na sebe. Prostfednik si pak zjisti, které objekty by zpriva od daného
objektu mohla zajimat, a obesle je.

Druhou moznosti je zaddvat mezi parametry i pfipadné adresaty, ale to se vétsinou
nepouzivd, protoze byvaji vétsinou znami a ziejmi.

Jak jsem jiz fekl, pfi implementaci prostfednika se velmi ¢asto pouzivd navrhovy vzor
Pozorovatel. Prostiednik se od nékoho dozvi, Ze se stalo néco, co by mohlo prihla-
Sené pozorovatele zajimat, a vSem piihlisenym pozorovatelim proto rozesle zpravu
o nastalé udalosti.

Priklad

497. Gopak sis pro mne pripravil u tohoto navrhového vzoru za piiklad?

O jednom piikladu jsem ti jiz fikal — je jim knihovna Tvary, v niZ instance tfidy Sprav-
ceSouboru slouzi do jisté miry také jako prostiednik. Kdykoliv nékdo dospéje k ndzo-
ru, Ze se vzhled platna zménil (napf. proto, Ze dany objekt zménil svoji pozici nebo
rozmér), posle spravci platna zpravu prekresli() a tim zdroven nepiimo posila dopo-
ruceni k prekresleni i ostatnim zobrazenym objektim.

498. 0 tvarech jsi se zmiioval jiz na konci minulé kapitoly. Nemél bys jesté néco dalSiho?
Ukdzu ti progrimek, ktery pouzivim pii vykladu tvorby GUI za pomoci knihovny
swing. Je to jednoduchd aplikace, kterd se podivd do zadané slozky a nabidne ti
zobrazeni vSech grafickych soubort (prfesnéji soubort s pfiponami .gif, .jpg, .jpeg ¢i
.png), které tam najde.
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Jak jsem tikal, piiklad slouZi k vyuce tvorby GUI, takZe ndzvy nalezenych soubort jsou
pak uvedeny v dialogovém okné jako popisky tlacitek, stavy piepinace, polozky roz-
balovaciho seznamu a piikazy nabidky. Po zaddni pozadovaného obriazku prostfed-
nictvim libovolného z nabidnutych ovlddacich prvka program dany obrazek nakresli.

Vsechny tyto skupinové ovladaci prvky maji jedno spole¢né: zadas-li kterykoliv prvek
ze skupiny, nastaveni diive zadaného prvku se zrusi a piiznak nastaveni (stisknuté
tlac¢itko, oznaceni stavu pfepinace, zobrazeni vybrané polozky v seznamu) se apliku-
je na zadany prvek.

Tim, Ze volby jsou v nékolika zdanlivé nesouvisejicich skupindch, je tfeba zabezpe-
¢it, aby se zaddni realizované pomoci jedné skupiny ovlddacich prvk promitlo i do
ostatnich skupin, tj. aby se po zaddni vybraného obrazku v seznamu promacklo jeho
tlacitko a aby se piislusné nastavil stav prepinact v okné i v jeho nabidce.

Aplikace fesi tento problém tak, Ze definuje vnofenou tfidu Sada, jejiz instance obsa-
huji vSechny ovlddaci prvky, jejichZ aktivace zabezpedi vykresleni daného obrazku.
Kazdy z téchto prvka patif do jiné skupiny. VSechny ovliadaci prvky sdili jednoho
spole¢ného posluchace udalosti, ktery zjisti, jaky soubor chce uZivatel zobrazit,
a preda tuto informaci vSem skupindm.

499. To je ten pFiklad, o némz ses zmiiioval, kdyZ jsem se ptal, zda mizZe byt jeden
pozorovatel pfihlasen u nékolika pozorovanych objektu?

Ano. Trida Spole¢nyPosluchaé ma jedinou instanci, ktera posloucha za vsechny prihla-
Sené — to je ten spole¢ny posluchac, o némz jsem pred chvilkou hovoril. Tato instan-
ce funguje jako prostiednik, pfes néjz libovolny ovladaci prvek oznamuje svym kole-
gum ze stejné sady, Ze tento prvek je vybrdn, a Ze se proto maji i jeho kolegové nasta-
vit jako vybrani.

Vypis 291: Definice tfidy GuI_0BR zobrazujici obrazky ze zadané slozky

package rup.cCesky.vzory. 29 prostfednik;

import java.awt.Borderlayout;

import java.awt.FlowlLayout;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.io.File;

import java.io.FilenameFilter;

import java.util.*;

import javax.swing.*;

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Instance tridy GUI_OBR predstavuji grafické aplikace pro testovéni préce
* s grafikou, obrdzky a posluchac¢i udalosti.

* Tato verze ukazuje vSechny obrazky v zadané sloZce a pridava moznost

* zaddvat tisknuté obrdazky z rozbalovaciho seznamu nebo prepinace.

=

public class GUI_OBR

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

private JFrame okno; //ApTikacni okno.
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private JMenuBar mnbNabidka; //Hlavni nabidka
private JlLabel 1b10brazek; //Nykreslovany obrazek

//Mapa obrazkd a s nimi spojenych ovlddacich prvkd indexovand jejich nazvy
private Map<String, Sada> sady =
new LinkedHashMap<String,Sada>();

//Spolecny posluchaC pro vSechny prepinané ovladaci prvky
private ActionlListener spolecnyPoslucha¢ = new SpolecnyPosluchac();

//Skupiny jednotlivych prepinacich ovlddacich prvki

private ButtonGroup bgrPovely = new ButtonGroup(),
bgrPrepnuti = new ButtonGroup(),
bgrTlacitka new ButtonGroup();

private JComboBox comboBox = new JComboBox();

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori instanci aplikace, ktera ze zadané sloZky zjisti vSechny

* soubory se zobrazitelnymi obrazky a pripravi aplikacni okno

* umoznujici zadat zobrazeni obrdazkd ruznymi zpusoby.

=

private GUI_OBR( File sloZzka )

{
okno = new JFrame( "ZkouSka" ); //Nytvori aplikacni okno
okno.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

//Pripravi sady s obrazkem a jeho volicimi prvky
vytvorSady( sloZka );

hlavniNabidka(); //Vytvori hlavni nabidku

panelComboBox(); //(S) Pridéd panel s rozbalovacim seznamem
panelTlacitek(); //(Z) Pridad panel tlacitek
panelPrepinacu(); //(C) Pridéd panel prepinace

// (V) Jje rezervovan pro Zurndl
panelObrdazka(); //(Jd) Vytvori panel s obrdzky
okno.pack(); //0ptimalizuje velikost vytvoreného okna

okno.setVisible( true );

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/** MnoZina pripon oznacujicich formdty grafickych soubort,

* které umi Java nakreslit.

Atribut je deklarovén aZ zde, protoZe s nim pracuje pouze
nésledujici metoda a nikdo jiny. Definice tohoto atributu nahrazuje
definice statickych TokdInich proménnych z jinych jazyku.

ProtoZe pripony jsou statickym atributem, je nutno je naplnit
statickou metodou v deklaraci nebo

* ve statickém inicializacnim bloku - to je pouZito zde. */
private static final Set<String> pripony = new HashSet<String>();

* ok ok ok ok ok
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static {
pripony.add( "png" );
pripony.add( "gif" );
pripony.add( "jpg" );
pripony.add( "jpeg" );
}

/*******~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***********************************

* Vrati seznam vSech soubort s priponami zadanymi v atributu
* <code>pripony</code>, které se nachdazi v zadané slozZce.
&/
private static Filel[] zjistiSoubory( File slozka )
{
File[] ret = slozka.listFiles( new
//Filtr vybirajici soubory, které bude program umét nakreslit
FilenameFilter()
it
public boolean accept(File dir, String name) {
String pripona = name.substring( name.lastIndexOf('.")+1l )
.tolLowerCase();
//Akceptujeme pouze soubory s priponami ze zadané mnoZiny
return pripony.contains( pripona );

IEE

System.out.printin( "Soubory:" );

for( File f : ret )
System.out.printin( " "+ f )

return ret;

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Pripravi v aplika¢nim okné hlavni nabidku (nabidkovou TiStu)

&/

private void hlavniNabidka()

it
mnbNabidka = new JMenuBar(); //Vytvoreni prdzdné nabidkové 1i3ty
pripravNabidkuObrazky();

// pripravNabidkuNapovéda();

okno.setdMenuBar( mnbNabidka ); //Pridani nabidkové 1i3ty do okna

/***************************************************************************

* Vytvori rozbalovaci seznam s nézvy obrézkd urcenych k zobrazeni
* a umisti jej do severniho panelu aplikacniho okna.
&l
private void panelComboBox()
{

for( Sada s : sady.values() ) {

comboBox.addItem( "S: " + s.ndzev );

}

comboBox.addActionListener( spolecnyPosluchac );

okno.add( comboBox, BorderLayout.NORTH );
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/***************************************************************************
* Pripravi do jiZzniho panelu aplikac¢niho okna panel,
* v némZ se budou zobrazovat jednotlivé obrézky.
Y
private void panelObrazka()
{
//Zavadime pro obrazek vlastni panel,
//aby byly malé obrdzky vycentrovany
JPanel panel = new JPanel( new FlowLayout( FlowLayout.CENTER ) );
1b10brazek = new JLabel(); //0bréazek bude uloZen v ndvésti
panel.add( 1bl10brdzek );
okno .add( panel, BorderlLayout.SOUTH );

/***************************************************************************
* Vytvori prepinac, jehoZ polohy budou odpovidat jednotlivym obrézkm,
* a umisti jej do centrdiniho panelu aplika¢niho okna.
wf

private void panelPrepinacu()

{

JPanel jpanel = new JPanel( new FlowlLayout( FlowlLayout.CENTER ) );
Box bpanel = Box.createVerticalBox();
for( Sada s : sady.values() ) {
bgrPrepnuti.add( s.prfepnuti );
bpanel .add( s.prepnuti );
}
jpanel.add( bpanel );
okno.add( jpanel, BorderLayout.CENTER );

/***************************************************************************
* Pripravi tlacitka, jejichZ popisky budou odpovidat jednotlivym obrazkim,
* a umisti je do zépadniho panelu aplikacniho okna.

Y

private void panelTlacitek()

{

Box panel = Box.createVerticalBox();

for( Sada s : sady.values() ) {
bgrTlacitka.add( s.tlacitko );
panel .add( s.tlacitko );

}

okno.add( panel, BorderlLayout.WEST );

/~k~k******************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Pripravi poloZzku hlavni nabidky, jejiZ povely budou odpovidat
* jednotlivym obrazklm.
Y
private void pripravNabidkuObrazky()
{
JMenu mnuObrézky = new JMenu( "Obrdazky" ); //Polozka v hlavni nabidce
for( Sada s : sady.values() ) {
JRadioButtonMenultem rbmi = s.povel;
bgrPovely .add( rbmi );
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/==

mnuObrézky.add( rbmi );
}
mnbNabidka.add( mnuObrdzky );

/***************************************************************************

* Nechd zjistit zobrazitelné soubory v adresdri a ke kazdému z nich
* vytvori sadu obsahujici ikonu obrdzku a ovladaci prvky, které
* spusti jeji zobrazeni: tlacCitko, polozku seznamu, polozku prepinace,
* poloZku hlavni nabidky
&y
private void vytvorSady( File sloZka )
{

new Sada();

File[] soubory = zjistiSoubory( sloZka );

for( File soubor : soubory ) {

new Sada( soubor );

VNORENE A VNITRNI TRIDY

/***************************************************************************

* Instance tridy SpolecnyPosluchac predstavuje spolecného posluchace
* vSech prvkl ovlddajicich zobrazovani obrazku.
&/
private class SpolecnyPoslucha¢ implements ActionlListener
{
/***********************************************************************
* {@inheritDoc}
* @param ae
=
public void actionPerformed( ActionEvent ae )
it
String zdroj0 = ae.getActionCommand();
if( zdrojO.equals( "comboBoxChanged" ) )
zdroj0 = (String)comboBox.getSelectedItem();
String zdroj = zdrojO.substring( 3 );
if( !sady.containsKey( zdroj ) )
throw new RuntimeException( "\nNezndma udalost: " + ae );
Sada sada = sady.get( zdroj );
1bT0brazek.setlIcon( sada.obrazek );
sada.povel .getModel () .setSelected( true );
sada.prepnuti.getModel().setSelected( true );
sada.tlac¢itko.getModel().setSelected( true );

comboBox.removeActionListener( this );
comboBox.getModel ().setSelectedItem( zdroj );
comboBox.addActionListener( this );

okno.pack();
1b10brazek.repaint();
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/***************************************************************************
* Instance tridy Sada jsou jednoduché prepravky

* slouzici ke sdruzeni souvisejicich informaci a objektu.

* Trida musi byt vnitrni, protoZe prihlaSuje ke vSem prvkdm

* spolecného posluchaCe, ktery je atributem instance.

R/

private class Sada

{

final String nazev;
final Icon obrazek;
final JToggleButton tlacitko;
final JRadioButtonMenultem povel;
final JRadioButton prepnuti;

/***********************************************************************
* Vytvori sadu odpovidajici pocatecCnimu préazdnému obrazku.
Y
Sada() {
this(C "NIC", new Imagelcon() );

/***********************************************************************

* Vytvori sadu odpovidajici obrazku uloZenému v zadaném souboru.
* @param soubor Soubor s obréazkem
/)
Sada( File soubor ) {

this( soubor.getName().

substring( 0, soubor.getName().lastIndexOf('.") ),
new Imagelcon( soubor.getAbsolutePath() )
)3

/***********************************************************************
* Vytvori novou sadu se zadanym nédzvem a obrézkem.

* K této dvojici vytvori vSechny potrebné ovldadaci prvky

* pro spuSténi zobrazeni daného obrdzku.

*

* @param nazev Nazev obrdzku

* @param obrazek O0brdzek urceny k zobrazovani
=

private Sada( String ndzev, Icon obréazek )
{

this.ndzev = nazev;

this.obrazek = obrazek;

tlacitko = new JToggleButton( "T: " + ndzev );
tlac¢itko.addActionListener( spole¢nyPosluchac );

povel = new JRadioButtonMenultem( "N: " + ndzev );
povel.addActionListener( spolecnyPosluchac );

prepnuti = new JRadioButton( "P: " + ndzev );
prepnuti.addActionListener( spolecnyPosluchac );

sady.put( ndzev, this );
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//
/!

TESTY A METODA MAIN

/***************************************************************************

* Testovaci metoda oCekdvajici v parametru nazev sloZky, v niZ jsou

* umistény soubory s obrdzky. Nebude-1i sloZka zadana, bude ji program
* hledat v podloZce 0BR sloZzky, v niZ se nachazi class soubor tridy.
*

* @param args Parametry prikazového radku s ndzvem slozky

&l
public static void test( String... args ) {
File sloZka;
if( args.length > 0 )
slozka = new File( args[0] );
else
try {
slozka = new File( GUI_OBR.class.getResource( "Zdroje" )
.toURI() )
java.net.URL url = GUI_OBR.class.getResource("Zdroje");
java.net.URI uri = url.toURI();
slozka = new File( uri );
} catch( Exception ex ) {
throw new RuntimeException( ex );
}

new GUI_OBR( sloZka );
}

/** @param args Parametry prikazového réadku. */

public static void main( String[] args ) { test( args ); }

Shrnuti — co jsme se naucili

Ndvrhovy vzor Prostfednik doporucuje zjednodusit vzdjemnou komunikaci
mezi mnoha objekty zavedenim prostfednika, na kterého se budou vSichni
obracet a ktery jejich zpravy pfedd pozadovanému adresdtu.

Pro preposilani obdrZzenych zprav byva u prostfednik ¢asto pouZit ndvrhovy
vzor Pozorovatel.

Navrhovy vzor Prostiednik je vyhodné aplikovat:

e je-li vzdjemnd komunikace objektu sloZzitd nebo

e je-li tfeba pouzit komunikujici objekty také samostatné.

Oddélenim komunikujicich objektt docilime toho, Ze je miZeme ménit neza-
visle na sobé.

Modifikaci reZimu komunikace 1ze zabezpecit napf. definovanim dcefiné tiidy
prostiednika.

Posilana zprava je definovdna jako metoda prostfednika, jejimiZ parametry jsou
souddsti zpravy.

Soucisti zpravy posilané prostiedniku mtiZe byt i odkaz na piijemce ¢i odesilatele.

Navrhovy vzor Prostiednik patii mezi vzory uvedené v GoF.
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KAPITOLA 31 Vyberte si, jak to chcete (Strategie — Strategy)

H KAPITOLA 32 Kazdy chvilku taha pilku
(Model-Pohled-Oviadani — Model-View-Controller)

H KAPITOLA 33 Tohle jesté neumis (Navstévnik — Visitor)
KAPITOLA 34 Zpéatky na stromy (Pameétnik - Memento)

H KAPITOLA 35 Tak si to naprogramuj sam
(Interpret - Interpreter)

Tato ¢ast uzavird celou knihu probranim ndvrhovych vzoru, které predem
pocitaji s moznymi budoucimi zménami zadani a definuji architekturu apli-
kace a jejich ¢asti tak, aby bylo mozno piipadné dalsi modifikace realizovat
co nejsnadnéji.
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Pristé to muze hyt jinak
(Most — Bridge)

Uéel

Implementace

Priklad

Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!
Zavedenim rozhrani oddéluje abstrakci zprostiedkovavajici né€jakou sluzbu
od implementace této sluzby, takZe 1ze obé dvé ménit nezdvisle na sobé.

1" Definice v GoF: Decouple an abstraction from its implementation so that the two can
vary independently. — Oddéluje abstrakei od implementace, takZze lze obé dvé ménit
nezdvisle na sob¢.
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Ucel

500. Musim se piiznat, Ze té struéné charakteristice vzoru viibec nerozumim.

Jestli té to potési, nejsi sim, koho tato formulace zaskocila. KdyZ jsem ji ¢etl poprvé
v GoF (tam je jesté o néco krypti¢téjsi — viz pozndmka pod c¢arou na str. 399), mél
jsem naprosto stejny pocit. Rikal jsem si, e vyznam kaZdého slova zndm, ale vétu
naprosto nechdpu. Kdyz jsem si pak Cetl dile piislusnou kapitolu o tomto vzoru, chvi-
li mi trvalo, neZ jsem terminologii autoru akceptoval.

Pozdéji jsem pochopil, Ze nejsem sim. Podobny problém méli evidentné i autori
mnohych ucebnic. Néktefi se k tomu dokonce pfiznali (napf. autor skvélé piirucky
[18D), jini (napf. autor neméné dobré [17]) alespon ¢tendiftim vysvétlili, jak Ze to vlast-
ni autofi GoF s tou abstrakci a implementaci mysleli.

501. A jak to tedy mysleli?

Popisovali situaci, kdy klient komunikuje se tfidou, kterd je pouze zprostfedkovate-
lem nabizené sluzby. Mohli bychom fici, Ze je jeji abstrakci (nemusi to byt ale nutné
abstraktni tfida nebo rozhrani). Vlastni realizaci (tj. implementaci) sluzby ma na sta-
rosti jind tfida. Odtud také plynou pouzité terminy:

B tiidu, jejiz objekty zprostiedkovavaji sluzby, oznacili jako abstrakci,

B tfidu, kterd tyto sluzby doopravdy poskytuje, oznacili jako implementaci.

I..l ProtoZe fada autort ve svych textech tykajicich se tohoto navrhového

—— vzoru oba terminy bez dalstho vysvétleni pouzivd, pokusim se vam je
alespon c¢astecné vstipit a budu je v dalSim textu pouZivat i v této kapi-
tole. Aby vam vSak bylo vZdy jasné, Ze se neodvolivim na bézny
vyznam téchto slov, ale na jejich terminologicky vyznam souvisejici
s navrhovym vzorem Most, tak budu pfi téchto ,pfipomenutich® uvadeét
oba terminy kurzivou.

Pod oddélenim téchto tfid si pak musis predstavit to, Ze abstrakce nebude volat meto-
dy implementace pfimo, ale bude se na implementaci obracet prostfednictvim néja-
kého rozhrani, které bude konkrétni implementaci zastupovat, resp. které bude ona
implementovat.

502. UZ to zaéinam pomalicku chapat. Tim, Ze se abstrakce neobraci pfimo na
implementaci, ale pouze na jeji rozhrani, tak ji nijak neovlivni, kdyZ vyménim
jednu implementaci za jinou.

Spravné. To je také hlavni diivod aplikace tohoto navrhového vzoru. Je to vlastné rea-

lizovana zdsada, Ze nemame programovat proti konkrétni implementaci, ale pouze

proti jejimu rozhrani.

KdyZ ti zobrazim diagram tfid s nékolika abstrakcemi, kterym navic zavedu spolec-

ného rodice, a n€kolika implementacemi schovanymi za spole¢nym rozhranim (viz
obr. 30.1), mohl by ti pfi troSe predstavivosti pfipominat most.

Definice nékolika verzi abstrakce schovanych za spoleénym rozhranim vsak neni
typickd, naopak, je spiSe vyjimecnd. Je to vlastné aplikace ndvrhového vzoru Zdstup-
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navrh
ovladach

Priklad: JDBC

Kapitola 30 - Pristé to mlze byt jinak 401

ce na tfidu oznacovanou jako abstrakce. Doplnil jsem ji do diagramu pouze proto,
aby pak obrdzek vice pfipominal most.

Klient
i
!
I =<abstract== =<interface==
"=| AAbstrakce <:> limplementace
q X
";’ “x
! Y
:) *
Abstrakce_1 Abstrakce 2 Implementace_1 Implementace_2

Obrazek 301
Diagram trid charakterizujici navrhovy vzor Most

503. Takze ona implementace je nyni viastné za dvéma rozhranimi: prvnim je
abstrakce a druhym je rozhrani vlioZzené mezi abstrakci a implementaci.

Ja bych to tak nevidé€l. Abstrakce zde vétsinou funguje jako adaptér a konvertuje sluz-
by nabizené implementaci do podoby, kterd je pro klienta mnohem vyhodnéjsi.
Druhé rozhrani (na obrdzku IImplementace) pak abstrakci a jeji implementaci ,osvo-
bozuje“ od vzdjemné zavislosti.

504. Kde se v praxi tento vzor uplatni.

Typické uplatnéni je napf. pii ndvrhu ovladacu. Tva tiida (klient) potfebuje komuniko-
vat s néjakymi zafizenimi a ¢inf tak prostfednictvim ovladace. Pro tento tGcel definujes
obecny ovlada¢ (abstrakce), jenz komunikuje s konkrétnim ovladacem daného zafizeni
(implementace). Je-li komunikace s ovladac¢em realizovdna pomoci navrhového vzoru
Most, muzes velice jednoduse ovladac¢ inovovat anebo jej pfi vyméné zafizeni dokonce
vyménit za jiny, aniz bys musel néjak vyraznéji zasahovat do své aplikace (klienta).

505. Mohl hys uvést néjaky piiklad?

Typickymi, ¢asto uvddénymi zdstupci jsou napi. ovladace JDBC zprostiedkovavajici
komunikaci mezi tvoji aplikaci a néjakou externi databdzi. V tomto piipadé je
abstrakct objekt typu Connection, ktery se tvafi, Ze t¢ k databdzi pfipoji a zprostied-
kuje ti s ni komunikaci, ale skute¢nym realizatorem (implementaci) této komunikace
je ovladac, ktery musiS nejprve zprovoznit, aby se na n€j mohl objekt typu Connecti-
on zacit obracet.

Diky tomu, Ze pfi implementaci tohoto mechanismu byl pouzit navrhovy vzor Most,
muzes pii kazdém béhu programu pouZit jinou databdzi Mas-li nékolik ekvivalent-
nich databdzi, muzes napf. v prikazovém radku své aplikace zadat ndzev ovladace,
abstrakce (tj. objekt Connection) se jeho prostfednictvim k databdzi pfipoji, a uz jedes.
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KdyZ to hodné zjednodusim a vynechdm kontroly, mohla by hlavni metoda tvé apli-
kace vypadat napf. ndsledovné:

public static void main( String[] args ) {
String driver= args[0]; //Trida ovladace

String url = args[1]; //Adresa databaze
String jméno = args[2]; //UZivatelské jméno
String heslo = args[37; //UZivatelské heslo
Class.forName(driver); //Zprovoznéni ovladace

Connection con = DriverManager.getConnection(url, Jjméno, heslo);
MojeAplikace.start( con );
}

506. Jestli jsem to dobie pochopil, tak jednim z diivodii pouZiti vzoru miiZe byt i to,
Ze budeme chtit na po¢atku programu urcit, jaka implementace bude tento-
krat ta prava, a tu pro abstrakci pfipravit, aniz by mohla zjistit, Ze pfi kazdém
spusténi programu pracuje s jinou implementaci.

Spravné, bystrej kluk. Pfi pouziti ndvrhového vzoru Most mizeme tu pravou imple-

mentaci definovat napf. v konfiguraénim souboru. Zméni-li se podminky nebo

ziska-li uzivatel tiidu, kterd bude v jeho aplikaci pracovat efektivnéji, staci vymeénit
informace v konfigura¢nim souboru a pii pfistim spusténi bude abstrakce komuni-
kovat s novou implementaci.

507. A co kdybych se rozhodl zménit implementaci za chodu programu?

Takovéto situace fesi jiny ndvrhovy vzor oznacovany jako Strategie, ktery budeme
probirat v kapitole Vyberte si, jak to chcete (Strategie — Strategy) na strané 415.

Implementace

508. K ¢emu je Most dobry a jak se pouziva, jsi mi jiz vysvétlil. Odhaduji, Ze jeho
implementace bude relativné trivialni.
Bude, ostatné jako u vétsiny vzoru:
1. Definujes rozhrani charakterizujici vlastnosti dané implementace. Nemusis je
vzdy definovat jako interface, n€kdy je vyhodné pouZit abstraktni tiidu.
2. Definujes implementaci jako tfidu implementujici toto rozhrani, resp. jako dce-
finou tiidu dané abstraktni tfidy.
3. Definujes zplsob, jakym abstrakce ziskd odkaz na instanci tohoto rozhrani, tj.
na instanci konkrétni implementace.
4. Pouzivas v abstrakci sluzeb dané implementace oslovované prostiednictvim
jejtho rozhrani.

Pfi tomto feSeni muzes pomérné svobodné vymeénovat v abstrakci pouzivané imple-
mentace a soucasné pouzivat konkrétni implementaci v raznych abstrakcich.
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Priklad

509. TakZe uZ jen zhyva ukazat vSe na néjakém prizracném prikladu.
Jeden bych tu mél. Nékteré ucebnice programovani (z téch v seznamu je to napf. [39]D
a kurzy pouzivaji pii vykladu priklad kalkulacky, na némz si maji Zaci procvicit, co
se naucili. VSechny ucebnice a kurzy, s nimiz jsem se setkal, pouZivaly feSeni se
dvéma ¢i tfemi tfidami (viz obr. 30.2):

B Trida reprezentujici uZivatelské rozhrani (GUD vysledné kalkulacky — tu pfi-

pravil vyucujici.
B Trida reprezentujici CPU — tu méli za Gkol naprogramovat studenti.

B Piipadné jesté hlavni tfida aplikace, kterd pouze odstartovala jeji béh.

CPU
I—} '€——I
| |
i |
i_ _______ . Main
i
iy
GUI |
.€_J
Obrazek 30.2

Diagram tFid klasicky koncipovaného kalkulatoru

K tomuto feSeni se museli vyucujici uchylit proto, Ze se drzeli zauzivané praxe, pri
niz se rozhrani probird az na konci kurzu. Jeho nevyhodou bylo, Ze chtél-li vyucuji-
cf pfipravit nékolik riznych zadani, musel pro kazdé z nich definovat jeho vlastni
verzi GUL A chtél-li pak po studentovi na zkousce, aby své feseni jakkoliv modifi-
koval, musel na piislusnou modifikaci opét pfipravit i své GUL

S vyuzitim Mostu bychom mohli feSeni upravit: definovat dostatecné univerzalni roz-
hrani pro procesorové jednotky (implementace) a nechat toto rozhrani kazdého stu-
denta implementovat. Vsechny CPU by pak mohla obsluhovat jedna tiida realizujici
potiebné GUI (abstrakce) — viz obrazek 30.3.

cPU_2
I
CPU_1 i
% <l
0y I
. "
*, = Il
< [x !
=<irterfaces> Main
ICPU <
]
|
I I
- |
GUI !
€_J

Obrazek 30.3
Diagram tfid reseni vyuzivajicino vzor Most
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510. Pockej, pockej. Tento obrazek se obrazku 30.1 viibec nepodoba. A chybi mi
v ném klient. Piekresli jej, at vidim, Ze je to doopravdy Most.

No s trochou prostorové predstavivosti bys to v ném mohl vidét, ale budiz. Obrazek
30.4 ti uz pfipadd ,mostovejsi“? Kdybys mél problémy se Sipkami zavislosti vedoucich
od tfidy Main k tfiddm CPU_1 a CPU_2, tak ty tam jsou proto, Ze tfida Main od nich musi
nejprve ziskat jejich instanci, aby ji pak mohla pfedat konstruktoru tiidy GUI.

Main

Gul ==interface=>=

[}
|
2 <> = IcPu

CPU_1 v

Obrazek 30.4
Diagram tfid z obr. 30.3 prekresleny tak,
aby vice pripominal diagram z obrazku 301

Tridu Main jsem tam ale nakreslil pouze proto, aby ti pfipomnéla puvodni obrazek
navrhového vzoru Most. Skuteénym klientem totiz nenf tfida Main, ale uZivatel, ktery
s aplikaci ,rozmlouva“.

511. Ted’ uZ je to lepsi. Toho spoleéného rodic¢e abstrakei si jiz domyslim.

V prvni etapé je tiida GUI opravdu osamocend. Pokud bychom tento piiklad pouzili
pii vyuce, tak bychom mohli v prvni etapé dat studentim za ukol definovat vlastni
CPU, avsak v druhé etapé, az budou trochu pokrocilejsi, naucit je definovat vlastni
GUL Pak bychom mohli vS§echna GUI ,schovat za spole¢né rozhrani nazvané napf.
IGUI a obrdzek by se zacal podobat tomu ptvodnimu jesté vic.

512. UZ to dal nerozehirej a pochlub zdrojovym kédem.

Rozhrani 1cPU pfedepisuje implementaci tff metod — viz vypis 30.1.
Vypis 30.1: Definice rozhrani 1CPU

package rup.cCesky.vzory. 30_most;

/*******************************************************************************

* Rozhrani ICPU definuje metody, které musi poskytovat kazdd CPU
* realizujici vypoCetni jednotku kalkulacky
a spolupracujici s instanci rozhrani {@link IGUI}.

*
*
* @author Rudolf Pecinovsky
* @version 0.00.000, 0.0.2006
=Y

public interface ICPU

{
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/***************************************************************************

* Vrdti prepravku s poZadovanym rozmérem klavesnice (pocCet radkd a sloupcl)

* a bodovou velikosti tlacitek.
*

* @return PoZadovana prepravka
R/
public Kldvesnice getRozméry();

/***************************************************************************

* Prevezme text popisku na stisknutém tlacitku a vrdti text,
* ktery mé& byt zobrazen v reakci na stisk daného tlacitka.

* Objektu smi byt zadén pouze néktery z prikazl, které predal
* jako navratovou hodnotu po volani metody

* {@1ink ffgetPopisky()}.

*

* @param popisek Popisek na stisknutém tlacitku

* @return Obsah displeje po provedeni prikazu vyvolaného stiskem tlacitka
*/

public String stisknuto( String popisek );

Prvni slouzi k tomu, aby se mohlo grafické rozhrani spravné pripravit, druhd jiz ovliv-
fiyje vlastni chod celé aplikace.

Informaci, které vraci metoda getRozméry(), je pfeci jenom vice, takZe je pro né defi-
novana specidlni pfepravka — tfida K1évesnice — viz vypis 30.2. (Tato tfida neni zobra-
zena v diagramu na obr. 30.3, protoZe je pouze pomocnd a nesouvisi pfimo s navr-
hovym vzorem.)

513. To je tiida, o niZ ses zmiiioval v kapitole o pfepravkach, kdyz jsem se ptal, jak
udélat neménnou pfepravku, ktera ohsahuje pole.

Spravné. Tato prepravka obsahuje dvourozmérné pole popiskt klives. Aby nebylo

mozno meénit tyto popisky za béhu, jsou pfistupné pouze prostfednictvim metody

popisek(int,int), které zadds tadek a sloupec a ona ti vrati popisek na klavese

v zadaném fadku a sloupci.

Vyhodou tohoto fedeni je, Ze kdyZ takovou prepravku nékomu poskytnes, muze se
na jeji obsah spolehnout a nemusi si je nikam kopirovat pro pfipad, Ze by jej nékdo
v budoucnu zménil.

Vypis 30.2: Definice tFidy K1évesnice
package rup.cCesky.vzory. 30_most;

import rup.cesky.debug.ToString;

/*******************************************************************************
* Prepravka uchovdvajici rozméry kldvesnice predpoklddané jejim CPU.

7/

public class Kldvesnice

{
//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI
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public final int sToupci; //Pocet sloupcl klaves
public final int réadka;
public final int znakuDispleje;
//Pole musi byt soukromé, aby hodnoty zlstaly neménné
private final String[][] popisky;
//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY
/***************************************************************************
* Vytvori prepravku se vSemi hodnotami nulovymi,
* tj. s definici v8ech rozmérd ponechanou na GUI
*
* @param popisky Popisky klaves v radku a sloupci klavesnice
* odpovidajici umisténi textu v poli
&/
public Kldvesnice( String[][] popisky ) {
this( 0, popisky );
}
/***************************************************************************
* Vytvori prepravku, v niZ jsou uloZeny poZadované rozméry
* klavesového pole spolu s rozméry tlacitek a velikosti displeje.
* Zaddnim nulového rozméru Z&dame GUI, aby si jej dopocitalo samo.
*
* @param znakGDispleje PoZadovany pocCet zobrazitelnych znak( na displeji
* @param popisky Popisky klaves v radku a sloupci klavesnice
* odpovidajici umisténi textu v poli
=/
public Klavesnice( int znaktDispleje, String[][] popisky )
{
if( (popisky == null) || (popisky.length == 0) ||
(popisky[0].length == 0) || (znakuDispleje < 0) )
{
throw new ITlegalArgumentException(
"Znakt displeje=" + znakuDispleje +
ToString.array2o( "\nPopisky", popisky ) );
}
this.znaktDispleje = znakuDispleje;
this.réadka = popisky.length;
int s = popisky[0].length;
for( int r=1; r < this.radko; r++ )
if( s < popiskylrl.length )
s = popiskylr].length;
this.sloupcli = s;
this.popisky = new Stringl[radkal[sloupcd];
for( int r=0; r < this.radkuo; r++ )
System.arraycopy( popiskylr], O,
this.popiskylr], 0, popiskylr].length );
java.util.Arrays.fi11( this.popisky[r], popiskyl[rl.length,
this.sloupcd, Y
}
// System.out.printin("\nKlédvesnice: " + this );
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//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Vrdti popisek na klavese v zadaném radku a sloupci klavesnice.
=Y
public String popisek( int radek, int sloupec ) {
return popiskyl[rddek][sloupec];
}

/***************************************************************************
* Vrati text s poZadovanym poctem znakt na displeji
* a popisky na jednotlivych kléavesdch
7/
public String toString() {
return ToString.array2o( "Klavesnice: Znakd displeje=
", Popisky ", popisky );

+ znakuDispleje +

514. Musim fict, Ze tato tfida na obycejnou prepravku nevypada. Ten jeji konstruk-
tor je néjak komplikovany.

Tato prepravka vykonava jesté néjaké piipravné price, které maji usnadnit praci instan-

cim, jez budou vytvofenou prepravku pouzivat. Konstruktor proto zjistuje, jestli uZivatel

zadal pouzitelné pole s popisky, a pokud ano, tak toto pole dorovna do obdélnikového.

515. Kdo tyto prepravky pouZiva?

GUI pozada CPU o jeji pozadavky na vytvofené dialogové okno. CPU vrati instanci
prepravky Klévesnice, v niz zadd piipadny pozadavek na pocet znaku zobrazitelnych
na displeji a dvojrozmérné pole popiski na jednotlivé klavesy. Tim, Ze konstruktor
Klévesnice doplni v pfipadé potieby tyto popisky prizdnymi fetézci na obdélnikové
pole, usnadni praci CPU, kterd pak miZe ,bez pfemysleni“ sizet jednotlivé popisky
jeden za druhym do pfislusného panelu (presnéji predavat je jeho spravci rozvrzeni).

516. GUI slouzi v nasem piikladu jako abstrakce.

Ano, uz jsem to fikal. Ale oproti typickym aplikacim tohoto ndvrhového vzoru neko-
munikuje tato aplikace se zbytkem programu, ale pfimo s uZivatelem.

Vypis 30.3: Definice tFidy GUI
package rup.cCesky.vzory. 30_most;

import java.awt.Borderlayout;

import java.awt.Color;

import java.awt.Component;

import java.awt.Gridlayout;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionlListener;
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import javax.swing.JButton;

import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.Jlabel;

import javax.swing.JPanel;

import javax.swing.JdTextField;

import rup.cesky.vzory._ 30_most.ICPU;
import rup.cCesky.vzory. 30_most.Kldavesnice;

/~k******************************************************************************

* Trida GUI definuje grafické uzivatelské rozhrani

* pro obecnou, predem neznamou kalkulacku.
*

* @author Rudolf Pecinovsky, Lubos Pavlicek
* @version 0.00.000, 0.0.2003
&y

public class GUI
{
//== KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY

private static final int SIRKA = 50; //Minimalni §irkakKlavesy
panelTlacitek

private static final int VYSKA
panelTlacitek

private static final int MEZERA = 5; //Mezera mezi tlacitky

private static final int DISPLEJ= 12; //Implicitni rozmér displeje

353 //Minimalni vysSkaKlavesy

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

private final ICPU cpu; //CPU, ktera bude obsluhovéna
private final JFrame okno; //Aplikacni okno
private final JTextField displej; //Displej kalkulacky

private final JPanel panelTlacitek = new JPanel();;

private final ActionlListener obsluhaTlacitka = new
ActionListener() {
/** @param event Ud&lost, na kterou metoda reaguje */
public void actionPerformed(ActionEvent event) {
text = cpu.stisknuto( event.getActionCommand() );
prekresli();

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

private String text; //Text zobrazovany na displeji

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***************************

* Vytvori grafické uzivatelské rozhrani kalkulacky,
* jejiz CPU dostane jako parametr.
*
*

@param cpu CPU kalkulacky, pro niz vytvari GUI
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=Y

public GUI( ICPU cpu ) f{
this.cpu = cpu;
this.text = "";

displej = new JTextField();
displej.setHorizontalAlignment(JTextField.RIGHT);
displej.setkEditable(false);
displej.setBackground(Color.WHITE);

JPanel panelDisplay = new JPanel();
panelDisplay.add(displej);

okno=new JFrame();
okno.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
okno.getContentPane().add( panelDisplay, BorderLayout.NORTH );
okno.getContentPane().add( panelTlacitek, BorderlLayout.CENTER );

nastavRozméryOkna();

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***********************************

* Nastavuje rozmér kldvesového pole spolu s rozméry tlacCitek.
* Zaddnim nulového rozméru pozédame GUI, aby si jej dopocCitalo samo.
* Metoda je definovana jako finalni, aby byla pouZitelna v konstruktoru.
7/
public final void nastavRozméryOkna() {
okno.setVisible( false );
Kldvesnice k = cpu.getRozméry();

displej.setColumns( Math.max( k.znaktuDispleje, DISPLEJ ) );

pripravPanelTlacitek( k );
okno.pack();
okno.setVisible( true );
prekresli();

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Pripravi panel tlacitek, pricemZ popisky tlacitek
* zjisti dotazem na obsluhovanou CPU.
Y
private void pripravPanelTlacitek( Klavesnice k ) {
panelTlacitek.removeAll();
panelTlacitek.setlayout(
new GridLayout( k.radkd, k.sloupcl, MEZERA, MEZERA ) );
for (int r=0; r < k.radkuo; r++) {
for( int s=0; s < k.sloupcl; s+t )
String popisek = k.popisek( r, s );
Component c;
if( popisek.equals("") ) {
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c = new JlLabel( "" );

} else {
JButton jb = new JButton( popisek );
jb.addActionListener(obsluhaTlacitka);
c = jb;

}

panelTlacitek.add( ¢ );

}

/***~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************~k*~k*~k*************************
* Nastavi novy text na displeji a tim iniciuje jeho prekresleni.
=/
private void prekresli() {
displej.setText( text );
}

517. Ve zdrojovém kddu piSes, Ze metoda nastavRozméryOkna() je definovana
jako findlni, aby hyla pouzitelna v konstruktoru. K tomu by ale pfece staéilo,
ahy byla deklarovana jako soukroma.

To je pravda, ale v tomto pfipadé je metoda pfipravena na rozsifeni, pii némz bude

instance tfidy pracovat s CPU, kterd bude ménit svoji povahu, a bude proto chtit jed-

nou za c¢as zcela zménit vzhled kalkulacky.

Podrobnéji si o této moZnosti budeme povidat v piisti kapitole. Zatim se smif se tim,
Ze potfebuji mit metodu definovanou jako vefejnou, a protoZe nepldnuji tvorbu
potomku, kteff by zrovna tuhle metodu prekryli, definuji ji jako kone¢nou (jinymi
slovy: byl jsem liny definovat jeji télo jako soukromou metodu, na niz se tato meto-
da odvolava). Kdybych si pozdéji sviij imysl rozmyslel, upravil bych ji tak, jak to byva
v téchto piipadech obvyklé.

518. No dobra. Tak uZ mi ukaz néjakou CPU.

Ve vypisu 30.4 najde$ zdrojovy kéd jednoduché bindrni kalkulacky (nic jednodussi-
ho jsem nevymysleD) definované ve tfidé Bindrni. V doprovodnych piikladech pak
najdes$ zdrojovy kéd tfidy Redlna, kterd definuje kalkulacku pracujici s redlnymi cisly
a nabizejici mnohem bohatsi paletu funkei.

Bindrni kalkulacka, jejiz zdrojovy text je pfiloZen, pfevadi stisky klaves okamzité na
¢isla, kterd na displeji zobrazuje (pozor, zaporna cisla jsou zamérné zobrazena pres-
né, jak jsou reprezentovina v pocitaci, tj. jako dvojkovy doplnék). Redlna kalkulac-
ka, jejiz zdrojovy kod je v baliku doprovodnych programu, ukazuje jiny piistup
k feseni: stisky ciselnych klaves prevadi na pfislusné znaky, z nichz skldda textovy
fetézec, jejz pievadi na ¢islo az ve chvili, kdy s nim potfebuje pracovat.

Obé¢ CPU komunikuji s uzivatelem pfes instance tiidy GuI. Kdybys definoval né&jakou

svoji vlastni kalkulacku, kterd by implementovala rozhrani 1cpU, mohla by néjaka
instance 6UI zprostfedkovat komunikaci s uzivatelem i ji.
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Vypis 30.4: Definice tfidy Binarni

package rup.cesky.vzory._30_most;

/**************************k*k*k************************************************

* Instance tridy Binarni predstavuji CPU jednoduché binarni kalkulacky,
* kterd umi pouze sc¢itat, odeCitat a mazat naposledy zadand Cisla.

Y

public class Bindrni implements ICPU

{

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

private int minule = 0;
private int nyni = 0;
private char operace = 0;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k**********************************************************

* {@inheritDoc} */
public String prikaz( String popisek ) {
//V nasledujicim prepinaci jsou predvedeny r0zné moznosti FeSeni
//reakce na vstup do konkrétni vétve
char povel = popisek.charAt(0);
switch( povel )
{
//Nékolik navésti uvozujicich spolecnou akci

case '0':

case '1':
nyni = 2*nyni + (povel-'0");

break;

//Zavoléni funkce a primé opuSténi metody
case '+':

case '-
return plusMinus( povel );

//Konkrétni akce nasledované prikazem break
case 'C':

nyni /= 2;

break;

//Zavolani funkce ndsledované prikazem break
case '=':
spocti();

break;

//Nestandardni ukonceni vyvolanim vyjimky
default:
throw new I1legalArgumentException(
"Neplatnad operace: " + popisek );
}
return Integer.toBinaryString( nyni );

/~k~k~k~k~k~k~k~k****~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************
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/==

* {@inheritDoc} */
public String[] getPopisky()
{
return new String[] { "1, "+", "C", ngn L wonwon

/***************************************************************************
* {@inheritDoc} */
public Kldvesnice getRozméry() {
return new Klévesnice();
}

SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Pripravi registry pro nésledujici soucet, resp. rozdil hodnot.
*/
private String plusMinus( char povel ) {

if( operace != 0 )

spoCti();

minule = nyni;

nyni =0;

operace = povel;

return Integer.toBinaryString( nyni );

/***************************************************************************

* Aplikuje zapamatovanou operaci na zapamatované hodnoty.
=/
private void spoCti() {

switch( operace )

{

case '+': nyni = minule + nyni; break;
case '-': nyni = minule - nyni; break;
default: throw new I1TegalArgumentException(

"Neplatnad operace: " + operace );
}
operace = 0;

TESTY

/***************************************************************************

* Testovaci metoda.
&/
public static void test() {
new GUIC new Bindrni() );
}
/** @param args Parametry prikazového radku - nepouzité. */
public static void main( Stringl[] args ) { test(); }
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519. Ve struéné charakteristice je psano, Ze navrhovy vzor Most umoZiiuje nezavis-
le ménit abstrakci a implementaci. Prozrad’ mi, kdy by se mi mohla hodit
zaména GUI z néjakého padnéjsiho dilvodu, nez Ze to pouZivané neni dosta-
tecné krasné.

Napft. tehdy, pokud bys chtél danou CPU testovat. V. mém zaddni je napt. vedle roz-

hrani 1cpU a tfidy GUI definovidna testovaci tiida, kterd se vydava za GUI, posild CPU

simulované stisky kldves a kontroluje, Ze odpovédi CPU jsou korektni.

Student pfinese své feseni, ja na néj poslu testovaci tfidu (na to feSeni), ta se jej zepta,

které zadani fesi, a testovaci tfida pak otestuje, zda toto zadani vyfesil pfesné podle

pozadavk.

Pfizndm se, Ze jsem ve své lenofe doSel tak daleko, Ze vSechna odevzdand feSeni
umistim do slozek podle krouzku, resp. tfid, do nichZ studenti patii, pak zavoldm
specidlni testovaci tiidu, kterd projde vSechny slozky, zjisti, které soubory jsou class-
soubory tiid implementujicich rozhrani 16U1, pfislusné tiidy zavede a jejich instance
vySe popsanym zpusobem otestuje.

Zdrojové kody téchto testovacich tiid tu vypisovat nebudu, protoZe s danym navrho-
vym vzorem piimo nesouvisi, ale muzes si je prohlédnout mezi doprovodnymi pro-
gramy.

Shrnuti — co jsme se naucili

B Nadvrhovy vzor Most fesi situaci, kdy klient komunikuje se tfidou, kterd je
pouze zprostiedkovatelem (abstrakci) nabizené sluzby. Vlastni realizaci (tj.
implementaci) sluzby ma na starosti jind tfida.

B Nivrhovy vzor Most doporucuje vloZzit mezi abstrakci a implementaci rozhra-
ni. Tim je od sebe oddéli a umoZni je nezdvisle na sobé ménit.

B Aplikace vzoru Most umozni definovat implementaci napf. v konfigura¢nim
souboru.

B Nadvrhovy vzor Most se uplatiiuje napf. pfi ndvrhu ovladacu.

B Pii implementaci tohoto vzoru je tfeba:

e definovat oddélujici rozhrani,

e definovat implementaci,

e definovat, jak abstrakce ziskd odkaz na implementaci,
e definovat klienta,

e vse rozbéhnout.

B Nadvrhovy vzor Most patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Vyberte si, jak to chcete
(Strategie - Strategy)

Uéel

Implementace

Priklad

Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Definuje mnoZinu vyménitelnych objektd (algoritmt) feSicich zadanou
ulohu (4. objektl se stejnym rozhranim) a umoZiiuje mezi nimi dynamicky
pfepinat.

1 Definice v GoF: Define a family of algorithms, encapsulate each one, and make them
interchangeable. Strategy lets the algorithm vary independently from clients that use it. —
Definuje rodinu algoritmt, zapouzdii kazdy z nich a nastavi je jako zdménné. Strategie
umoziiuje klientim zaménovat pouZivané algoritmy.
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Ucel
520. Jestli jsem dobie pochopil struénou charakteristiku, tak mi Strategie umozni
ovlivnit to, jakym zpiisobem se bude tloha Fesit.

Dalo by se to tak fici, ale obecnéjsi by bylo tvrzeni, Ze navrhovy vzor Strategie nim
umoziuje jednoduse ovlivnit, co a jak se bude fesit. Navic ndim umoziiuje tento vybér
v budoucnu velice jednoduse rozsifit.

521. Jako ohycejné té pozadam o piiklad.

Mozna si vzpomenes na kapitolu Prilis mnobo instanci (Musi vdaba— Flyweight), v niz
jsme jako piiklad vytvareli hru s diamanty (vypisy kodu zacinaji na str. 175). Kdyz
jsme tento priklad fesili, méli rhzni studenti razné nazory na to, jak by bylo vhodné
fesit kontrolu vzniku trojic, uprdzdnéni desky a jeji setfeseni.

Kdybychom chtéli navrhovand feSeni porovnat, mohli jsme je vSechna ,schovat za
rozhrani“ a zkouset, jak bude aplikace béhat s riznymi feSenimi.

522. To mi piipomina navrhovy vzor Most.
Mas pravdu. Princip je podobny. Rozdil je v tom, Ze Strategie predpoklada, Ze se
budou pouzité postupy ménit za chodu programu.

Zkusim ti dat jiny pfiklad — a vezmu ho pfimo od toho mostu. V kapitole Priste to miize
byt jinak (Most — Bridge) jsme si jako priklad ukazovali program realizujici kalkulacku.
Diky aplikaci vzoru Most jsme mohli spustit pokazdé jinou kalkulacku. Kalkulacka, kte-
rou jsme vsak spustili, méla své CPU neménné po celou dobu béhu aplikace.

Ted si ale predstav, Ze bych chtél definovat nékolik raznych CPU, napf. jednu pro
bézna cisla, druhou pro zlomky a tfeti pro komplexni ¢isla. Tyhle CPU bych samo-
ziejmée potieboval ménit za chodu, obdobné jako to délaji kalkulacky, které si kou-
pis v kramé.

523. No, to je uz zajimaveéjsi. A to je jedina odchylka od Mostu?

Druhou odchylkou je to, Ze navrhovy vzor Most hovoii o tom, jak vypada architek-
tura dané ¢asti aplikace, kdezto navrhovy vzor Strategie se zaméfuje na to, jak se tato
Cast aplikace chova.

Implementace

524. Dohfe. Tak mi tedy ukaz, jak bych mél premyslet. Jak bych tedy mohl navrh-

nout onu kalkulaéku, ktera bude za chodu dynamicky vyméinovat CPU?
Nejprve ti ukdzu trochu marnotratngjsi feseni, které jsem pouzil ve svych krouZzcich.
Protoze kazdy student musel stejné piipravit komplexni CPU, tak kazdd CPU zpraco-
vava vstup ¢isel po svém. Kdybys chtél efektivnéjsi feseni, vyclenil bys zadavani
a editaci c¢isel a jednotlivym CPU bys nechal na starosti pouze zpracovani zadanych
Cisel. To si muzes zkusit za domdci tkol.



Vyména CPU -
efektivnéjsi
verze

- problémy

Prepinac CPU

Prepinac je
soucasné
CPU i GUI

Kapitola 31 - Vyberte si, jak to chcete a17

525. No dobie, tfeha to na tom jednodussim p¥ikladu snaze pochopim.
To doufam. TakZe na$ zakladni problém je, jak zafidit, abys mohl v prabéhu price
s kalkulackou pfepinat mezi jednotlivymi CPU.

526. Na panelu kalkulaéky bych definoval sadu tlaéitek, jejichZ stiskem hych
zadal, v jakém reZzimu ma kalkulaéka pracovat.

Jasné, ale dulezité je, aby se GUI nemusela o Zidné pfepindni starat. Aby pro né€ bylo

tlacitko jako tlacitko. Posle jeho popisek CPU a ta mu prozradi, co ma nakreslit na

disple;j.

527. Jak ale miize CPU piepinat mezi riiznymi CPU?

Vyclenime jednu specidlni CPU, kterd bude v aplikaci fungovat jako pfepinac. Ta

bude odchytavat stisky tlacitek pozadujicich pfechod do jiného rezimu, tj. vyménu

CPU. Ostatni tlacitka pfeda aktivni CPU obdobné, jako by ji je pfedalo GUI.

528. A v té efektivnéjSi verzi by se mohla postarat o pievod stiskii éiselnych klaves
na cisla.

Mohla, ale nebylo by to tak jednoduché, jak se tu snazi§ naznacit. Muselo by se totiz

zménit rozhrani, které musi implementovat jednotlivé CPU, aby byly schopny pfi-

jmout celé ¢islo a ne pouze jednotlivé Cislice.

Kromé toho bys musel jednotce pro vstup cisel néjak ozndmit, ve které c¢asti disple-
je se nachdzi zaddvané cislo, protoze nckteré z kalkulacek (napf. zlomkovd, kom-
plexni, vektorovd, ...) budou na displeji zobrazovat téch cisel né€kolik.

myslel. Pokorné se vracim k plné funkénim CPU a jejich prepinagi.
Pfepinac by byl naprosto jednoduchy: mél by atribut, v némz by uchovaval odkaz na
aktudlni CPU, které by posilal popisky stisknutych tlacitek (samozrejmé s vyjimkou
téch prepinacich) a od které by piebiral texty na displej, které by beze zmény pre-
daval cur.

Pii stisku pfepinaciho tlac¢itka by jenom vyménil obsah tohoto atributu a nasledné by
vse pokracovalo s jinou CPU.

530. Ten piepinaé by se viastné choval k jednotlivym CPU jako GUI.

Mas pravdu, byl by to takovy hermafrodit. Vii¢i GUI by vystupoval jako takova super
CPU ,vsechno vim, vSechno znam®, kdeZto vici jednotlivym CPU by vystupoval jako
GUL Celou koncepci si mizes prohlédnout na obriazku 31.1.

Chces-li vsak ziskat pfedstavu o obecné podobé architektury navrhového vzoru Stra-
tegie, tak si odmysli to, Ze tiida SuperCPU implementuje stejné rozhrani jako jednotli-
vé CPU a Ze toto rozhrani oslovuje i tfida GUI, kterd se SuperCPU komunikuje a pfe-
davi ji pozadavky na zménu strategii zpracovani, tj. na zménu CPU. To je pouze spe-
cialita naseho prikladu.
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531. Kdyz na to tak koukam, tak mi to pfipomina navrhovy vzor Stav. Jediny rozdil je,
Ze se jednotlivé stavy mezi sebou nepiepinaji samy, ale prepina je SuperCPU.
Navrhovému vzoru Stav (povidali jsme si o ném v kapitole P#ilis mnobo rozhodovdni
(Stav — State) na strané 221) je to opravdu blizko. Hlavni rozdil ale spocivd v tom, Ze
v navrhovém vzoru Stav jsou jednotlivé stavy vnitini zdleZitosti vicestavového objektu
a klient (v naSem piipadé GUI) se o zméné stavu ani nedozvi. Naproti tomu v ndvrho-
vém vzoru Strategie se predpokladd, Ze si klient zménu algoritmu explicitné objednad.

532. Jesté jednou se vratim k navrhovému vzoru Stav. Tehdy jsme si Fikali, Ze

misto rozhrani miize hyt spoleénym rodi¢em jednotlivjch stavii i abhstraktni

tfida. Mohl by jejich spoleénym rodi¢em byt ve Strategii piepinaé?
Samoziejmé. Obcas se to tak i pouziva a prepinac pak soucasné implementuje impli-
citni strategii, kterd se pouZije tehdy, nema-li klient Zidné specidlni prani.
Spole¢ného rodice definovaného jako abstraktni tiidu vyuZzijes§ napfi. tehdy, pokud by
se tento ndvrhovy vzor sloucil se Sablonovou metodou, kteri by byla definovina
v pfepinadi, a volal by metody, jeZ by jednotlivé strategie implementovaly po svém.
Nevyhodou tohoto fedeni je ale zbytecné tésnd vazba jednotlivych strategii na prepi-
nad. Pritom snahou moderntho programovani je praveé vSechny vazby co nejvice uvol-
nit, aby pfipadnd zména jedné tiidy neovlivnila pfili§ mnoho jinych tfid. Muzes ale
definovat spole¢ného abstraktniho rodi¢e mimo prepina¢ a vazbu tak uvolnit.

533. Tak mne napada, Ze pfi koncepci z obrazku 31.1 by Sly nové CPU piidavat
témér za chodu. Pokud by je mél piepinaé uloZzeny v néjakém dynamickém
kontejneru, mohl by k nim kdykoliv piidat dalsi.

To je pravda, i kdyZ jsem se s tim jest¢ nesetkal. Dokdzu si ale predstavit, Ze by se

to mohlo nékdy hodit.
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Priklad

534. Tak uZ mne nenapinej a ukaz mi, jak jsi naprogramoval tu SuperCPU.
Pro¢ feSeni  Nejprve bych mél poznamenat, Ze feSeni, které tu pfedvedu, neodpovida presné obriz-
neodpovidd oy 31.1, protoZe jsem chtél maximalné vyuZit hotovych tifd, které jsem ti ukazoval jako
obrazku 311 priklad aplikace navrhového vzoru Most a jejichZ zdrojové kody najdes ve vypisech 30.1
az 30.4, zacinajicich na stran¢ 404. Modifikoval jsem proto moZznosti ptivodnich tiid pro-
stiednictvim jejich potomku, které jsem pak v tomto prikladu pouzil.

Rozhrani  Nejprve bych ti predstavil rozhrani I1SubcPuU, které je potomkem rozhrani 1CPU (viz
[SubCPU yypis 30.1 na strané 404), jeZ jsem ti predstavoval, kdyZ jsme hovofili o aplikaci ndvr-
hového vzoru Most pfi navrhu jednoduché kalkulacky.

Rozhrani ISubCPU pfidavd metodu getPopisek(), kterd vraci popisek, jenZ bude umis-
tén na klavese, jejiz stisk bude zapinat danou kalkulacku.

Vypis 311: Rozhrani 15ubCPU, jehoz instance predstavuji CPU pracujici v ramci néjaké
super-CPU

package rup.Cesky.vzory._31_strategie;

import rup.cesky.vzory. 30_most.ICPU;

/*******************************************************************************
* Instance tridy <code>ISubCPU</code> predstavuji jednotlivé CPU

* pracujici v ramci néjaké "SuperCPU", kterda mezi nimi vhodné prepina.

7/

public interface ISubCPU extends ICPU

{

/****~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vrdti popisek na tlacitku prepinajicim na danou kalkulacku.
*

* @return PoZadovany popisek
*/
public String getPopisek();

Tiida Soucasné s timto rozhranim jsem definoval potomky tiid Binarni (viz vypis 30.4 na
Redlnasub  strané 411) a Red1na a pojmenoval je BindrniSub a Red1ndSub. Obé rozsifuji schopnos-
ti svych rodict pravé o implementaci rozhrani ISubCPU. ProtoZe jsou obé rozsifeni

prakticky stejnd, uvadim pouze definici tfidy RealnaSub.

Vypis 31.2: Trida Rea1naSub, jejiz instance pracuji jako realné kalkulacky zabudované
uvnitr néjaké SupercPu

package rup.cCesky.vzory. 31 strategie;
import rup.Cesky.vzory. 30_most.Redlnd;

/**~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k**~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Instance tridy <code>RedlndSub</code> jsou pouZité jako CPU
* pracujici s redlInymi Cisly a jsouci soucasti néjaké {@link SuperCPU}.
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=
public class RedlnaSub extends Redlnd implements ISubCPU
{

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Vrati popisek na tlacitku prepinajicim na danou kalkulacku.
=
public String getPopisek() {
return "Db1";
}

Tiida Zaroven jsem definoval i potomka tiidy GuI (viz vypis 30.3 na strané 407), ktery poci-
superGUl  td s tim, Ze bude obsluhovat néjakou instanci tfidy SupercPU (nebo jejtho potomka).
Tento potomek pridd k funkcnosti svého rodice jediné: cpu (pfesnéji super-cpu),
s niz bude komunikovat, se pfedstavi zavoldnim jeji metody setGUI(SuperGUD), V jejimz
parametru pfedd odkaz na sebe. Udini tak proto, aby SuperCPU mohla poZiadat GUI

o zménu vzhledu okna poté, co uzivatel pozidd o zménu kalkulacky.

Vypis 31.3: Trida SuperGUI vytvarejici GUI pro SuperCpU
package rup.cCesky.vzory. 31 strategie;

import rup.cesky.vzory._30_most.GUI;

/*******************************************************************************
* Instance tridy <code>SuperGUI</code> definuje grafické uZivatelské rozhrani

* pro obecnou, predem neznamou kalkulacku.

* Komunikuje s instanci tridy {@link SuperGUI}, které predd odkaz na sebe,

* aby ji mohla super-cpu Zadat o zménu vzhledu.

=/

public class SuperGUI extends GUI
{

//== KONSTRUKTORY A TOVARNT METODY

/***************************************************************************
* Vytvori grafické uzivatelské rozhrani kalkulacky,

jejiz CPU dostane jako parametr.

V ramci své konstrukce predéd této CPU odkaz na sebe.

@param cpu CPU kalkulacky, pro niz vytvari <code>SuperGUI</code>
/

public SuperGUI( SuperCPU cpu ) {

super( cpu );

cpu.setGUIC this );

*
*
*
*
*

Tiida  Vlastni tfida SupercPU je pomérné jednoduchd. Jeji konstruktor dostane ve svych para-
supertPU metrech pole CPU, mezi kterymi bude pfepinat. Kazdé se zeptd na ji poZzadované roz-
lozeni klaves, které doplni tlacitky pro pfepinani mezi jednotlivymi CPU. Tuto novou
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podobu prepravky si zapamatuje, aby mohla pfi pfepnuti na danou CPU nastavit pii-
slusné rozmisténi klives.

KdyZ GUI ozndmi, Ze nékdo stiskl né&jaké tlacitko, podiva se, jestli to neni tlacitko na
prepindni mezi CPU, a pokud je, tak pozadd GUI o prislusny layout (= rozloZeni kla-
ves) a nastavi pro danou CPU i jeji posledni stav displeje. Jednd-li se o bézné, tj.
nepfepinaci tlacitko, pfeposle je aktudlni CPU a nechd na displeji zobrazit od ni obdr-
Zeny vysledek.

Toto ovliviiovani klienta (z hlediska programu je GUI vaci SupercpPU klientem) neni
sice u navrhového vzoru Strategie bézné, ale schvilné jsem puvodni staticky priklad,
v némz vSechny podrfizené CPU sdilely jedno spolec¢né klavesové pole, upravil tak,
aby si je mohla kazda pfizpusobit po svém. Opét jsem ti na ném chtél ukazat, Ze to,
Ze se néco obvykle nedé¢ld, jesté neznamend, Ze se to dé€lat nesmi.

Vypis 31.4: Trida Supercpu slouzici jako prepina¢ mezi jednotlivymi ,jednoduchymi* CPU
package rup.cCesky.vzory. 31 strategie;

import java.util.LinkedHashMap;
import java.util.Map;

import rup.cesky.debug.ToString;

import rup.Cesky.vzory. 30_most.GUI;

import rup.cesky.vzory. 30 _most.ICPU;
import rup.Cesky.vzory. 30_most.Klavesnice;

/**********~k*~k*~k*~k~k~k~k~k~k~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Instance tridy Binarni predstavuji CPU jednoduché binarni kalkulacky,
* kterd umi pouze sc¢itat, odeCitat a mazat naposledy zadand Cisla.

Y

public class SuperCPU implements ICPU

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

private final int jednotek;
private final ISubCPU[] poleCPU;
private final String[] nazvy:;

private final Kldvesnicel[] klédvesy;
private final Stringl] displej;

private final Map<String,Integer> indexCPU =
new LinkedHashMap<String,Integer>();

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

/** Index aktualni CPU. */
private int icpu;

private SuperGUI gui;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*****************************************************************

* Vytvori super-cpu schopnou prepinat mezi cpu obdrZenymi jako parametry.
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=Y
public SuperCPU( ISubCPU... poleCPU )
{
if( (poleCPU == null) || (poleCPU.length == 0) )
throw new ITlegalArgumentException(
ToString.arraylo( "\nDegenerované pole CPU", poleCPU) );
jednotek = poleCPU.length;
this.poleCPU = poleCPU.clone();
displej = new String[ jednotek 1;
nazvy = new String[ jednotek 1;
icpu = 0;
for( int i=0; i < poleCPU.length; i++ )
String nézev = poleCPU[i].getPopisek();
nédzvy[i]l = néazev;
indexCPU.put( nazev, i );
displej[il = "";
}
klavesy = pripravKlévesnice();

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* {@inheritDoc} */
public String stisknuto( String popisek ) {
if( indexCPU.containsKey( popisek ) ) {
icpu = indexCPU.get( popisek );
gui.nastavRozméryOkna();
} else {
displejlicpul] = poleCPUlicpul.stisknuto( popisek );
}
return displejlicpul;

/***************************************************************************
* {@inheritDoc} */
public Klévesnice getRozméry() {
return kldvesy[icpul;
}

/*********k*k*k*k*k*********************************************************
* Zapamatuje si GUI, s nimZ komunikuje, aby je mohl Zddat o rozloZeni
* odpovidajici cpu, na kterou se prepne.
Y
public void setGUI( SuperGUI gui ) f{
this.qui = gui;
}

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* Pro kaZzdou obsluhovanou CPU si zapamatuje jeji poZadavky
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* na rozloZeni kldves a doplni je tlacitky pro prepinani
* mezi jednotlivymi CPU.
=Y
private Klavesnice[] pripravKldvesnice() {
Kldvesnicel[] klédvesy = new Klavesnice[ jednotek 1;
for( int i=0; i < jednotek; i++ ) |
K1avesnice puvodni = poleCPU[i].getRozméry();
int sloupct = Math.max( pdvodni.sloupcl, jednotek );
Stringl1[] popisky = new Stringl povodni.radko+l I[L sloupcl 1;

int s=0;

for( String nazev : indexCPU.keySet() ) {
popisky[0][s++] = ndzev;

}

for( ; s < sloupcl; popisky[0][s++] = "" );

for( int r=0; r < puvodni.radku; r++ )
String[] radek = popisky[ r+l 1;
for( s=0; s < plvodni.sloupcl; S+t )
rddek[s] = pavodni.popisek( r, s );
for( ; s < sloupcl; radek[s++] = "" );
}
klavesy[i] = new Kldvesnice( popisky );
}
return klavesy;

//== TESTY

/****~k~k~k~k~k*~k*****~k*~k*~k*~k***~k~k~k*~k*~k*****~k*~k*~k*~k*****~k************************
* Testovaci metoda.
wY
public static void test() {
new SuperGUI( new SuperCPU(C new BindrniSub(),
new RealnaSub() ) );

}
/** @param args Parametry prikazového radku - nepouzité. */
public static void main( String[] args ) { test(); }

535. Tfida SuperCPU nepocita s tim, Ze by bylo mozno pfidavat za chodu dalsi
CPU. Slo by ji upravit?
Upravapro  Samoziejmé. Stacilo by zaménit konstantni pole za proménnd a pfidat metodu, kterd
aynamické i3 novou CPU a znovu zavold metodu pripravklavesnice(), aby rozifila prvni
pridavant .1 jek o tladitko pravé piidané CPU. Pokud bys mél chut, muzes si toto rozsifeni udé-
lat za domdci cviceni.
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Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhovy vzor Strategie ukazuje, jak je mozno zabezpecit piepindni pouzitych
algoritmu za chodu programu.

Oproti vzoru Most se nezabyva vymeénou ¢dsti programu, ale pfepindnim mezi
nékolika ¢dstmi, které jsou (vétsinou trvalou) soucdsti programu. Vzor se totiz
nezaméruje na architekturu systému, ale na jeho chovani.

Oproti vzoru Stav neni pfepindni interni zdleZitosti modulu, ale pracuje na
objedndvku klienta.

Spole¢nym ,rodi¢em* jednotlivych stavi nemusi byt jen rozhrani, ale maze jim
byt i tfida implementujici implicitni verze metod.

Tento spole¢ny rodi¢ muze aplikovat i vzor Sablonovd metoda.

Navrhovy vzor Strategie patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Kazdy chvilku taha pilku
(Model-Pohled-Oviadani —
Model-View-Controller)

Uéel

Implementace

PFikiad: Reversi (Othello)
Shrnuti - co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Oddéluje ¢ast programu majici na starosti pfedzpracovani piikazu uzivatele
(tj. zjisténi, co od programu vlastné chce) od ¢dsti zabezpecujicich logiku
programu, kterd uZzivatelovy piikazy zpracovavd, a ¢asti, kterd md na starosti
zobrazeni vysledku.

1 MVC (Model/View/Controller) consist of three kind of objects. The Model is the applica-
tion object, the View is its screen presentation, and the Controller defines the way the
user interface reacts to user input. MVC decouples them to increase flexibility and reuse.
— MPO (Model/Pohled/Ovlddani) sestdvd ze tif druhi objekta. Model ptedstavuje objekt
aplikace, Pobled prezentaci na obrazovce a Ouvldddni definuje zpusob, jak uzivatelské
rozhrani reaguje na vstup od uZzivatele. MPO oddéluje tyto objekty a tim zvySuje flexibi-
litu a znovupouZitelnost celého feseni.
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Ucel

536. Rekl bych, Ze tento navrhovy vzor je pouze aplikaci principi, o nichz jsme jiz
hovofili.

Mas pravdu. Tuto kapitolu jsem do knihy zafadil hlavné proto, Ze se v rtznych kni-

hach a kurzech tento vzor ¢asto zminuje. Musim sice pfiznat, Ze MPO (nebo davas-li

prednost anglicting, tak MVC) je spiSe architektonicky vzor uplatnujici se pii celko-

vém ndvrhu architektury programu, ale pfesto jsem si fikal, Ze by se o ném méla

kniha specializovanad na vyklad navrhovych vzora zminit.

537. Takovéto rozhodnuti necham na tohé. KdyZ uZ ses tedy rozhodl jej sem zaia-
dit, tak jej trochu rozeber.

Jak jsem jiz popsal ve stru¢né charakteristice, tento vzor explicitné odd€luje ¢ast pro-

gramu zabyvajici se vstupem a piedzpracovanim zaddvanych piikaza od ¢asti reakei

na zadané pfikazy a ¢dsti majici na starosti vystup vysledkua. V disté verzi md kazdou

z téchto ¢innosti na starosti samostatny objekt, resp. skupina objektt (mohli bychom

fici samostatny modul).

538. Pfiznam se, Ze jsem se s né¢im podobnym jiz setkal, ale vétSinou byla cela komu-
nikace s uzivatelem, tj. jak vstup, tak vystup, naprogramovana v jedné tridé.

Zalezi na tom, co nazyvas vstupem a co vystupem. Do vstupu nemuZe$ zahrnovat
vykreslovani tlacitek, nabidek a dalsich ovladacich prvku, ale zahrnuje$ tam naopak
reakce na uddlosti vyvolané prostifednictvim téchto prvki (stiskem tlacitka, zaskrtnu-
tim policka atd.).

U jednodussich programu byvaji opravdu jak vykreslovani GUI, tak definice reakci na
uddlosti definovany v jedné tiidé. I tak ale muZzes definici obou ¢innosti oddélit ales-
pon do samostatnych metod a nedefinovat reakci na uddlosti v rimci anonymni tiidy
definované uvniti’ metody specifikujici zobrazeni dialogového okna.

Dulezité je, Ze timto oddélenim muZzes sndze zabezpecit, aby aplikace reagovala jed-
notné nezavisle na tom, zada-li uzivatel sviyj piikaz z kldvesnice, mysi nebo pro-
stfednictvim néjakého hlasového vstupu.

Na druhou stranu do ¢asti programu zpracovavajici vystup (lepsi by snad bylo fici:
do ¢asti prezentujici model) bychom neméli striktné zarazovat pouze vlastni vykres-
leni dodanych hodnot, ale nékdy je vyhodné do ni zaradit i transformaci vysledku do
podoby, kterd bude predkliddna uzivateli. Je pfitom jedno, zda bude predklidina
opét prostiednictvim GUI v néjakych jeho komponentich nebo zda bude ukldddna
do souboru ¢i tisknuta na tiskdrnu. Navic muze uZivatel chtit obdrzet vysledky jed-
nou v tabulkové podobé¢ a jindy tfeba graficky.

Treti ¢asti je tzv. model, ktery zahrnuje vnitini reprezentaci zpracovavanych dat
a celou aplikaéni logiku, kterd tato data zpracovava.
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539. V minulych kapitolach jsme si ukazovali riizné definice kalkulacky. Mohl bys
mi ukazat jednotlivé moduly na nich?

Nase kalkulacky zrovna patii mezi ty jednoduché aplikace, u nichZ je zbytecné vie

rozdélovat na tfi zcela oddé€lené ¢dsti. Maji proto slouceny modul zabyvajici se pred-

zpracovanim piikaz uzivatele s modulem vykondvajicim tyto prikazy.

Aby to ale zase nebylo tak jednoduché, tak pri detailnéjSim rozboru zjistis, Ze je tu tento
navrhovy vzor aplikovan jak ve tfidé GuI, tak ve tifidach implementujicich rozhrani 1cPU.

540. Co to tu na mne zase hraje$? Jak je implementovany v ohou tfidach?

Trida GUI ma na starosti vykresleni aplika¢niho okna, prevzeti pozadavkl uZivatele
a jejich predani instanci 1CPU a naopak prevzeti vystupu CPU a jejich zobrazeni. Zdan-
livé se tedy stard pouze o vstup a vystup.

Kdyz se ale zac¢ne$ vrtat v tom, jak jsou naprogramovana jednotliva tlacitka, tak zjis-
ti§, Ze i ona maji svij ,modul“ analyzujici pozadavky uZivatele, svij model a svij
vykreslovaci ,modul®. Gu1 tlacitku pouze naznaci, co chce nakreslit, a nechd na ném,
jak to zafidi. Obdobné reakce na uddlosti dostanou od tlacitka informaci o nastalé
udalosti predzpracovanou.

Samostatnou kapitolou je pak model tlacitek. Pozadavky na né&j definuje rozhrani
javax.swing.ButtonModel a implementuji je dvé tfidy: jedna definuje model pro tlacit-
ka, kterd se po stisku vrati do puvodni polohy, a druhd pro tlacitka, kterd zustanou
stisknuta a pro ndvrat do pavodni polohy je musis stisknout znovu.

541. No dobra, tlaéitka maji sviij model. Jenomze z toho, co jsi fikal, jsem pocho-
pil, Ze tiidy implementujici 1CPU maji pro zménu své vlastni predzpracovani
vstupu a vystupu.

Samozfejmé. CPU dostala uZivateliv povel jako polotovar, ze kterého musela nejpr-

ve odvodit, co po ni uzivatel vlastné chce. Po této analyze provedla poZadovanou

¢innost a vysledek musela pro zménu zase pievést do tvaru, s nimz si tiida GUI uméla
poradit. CPU tak méla vlastni zpracovani vstupu, model i pfipravu vystupu.

Tridy implementujici rozhrani 1cPU v3ak byly tak jednoduché, Ze pro jednotlivé ope-
race nevyclenovaly Zadné moduly, ale pouze metody, anebo dokonce jen ¢asti kodu.

Ve tfidé Binarni (viz vypis 30.4 na strané 411) méla vstup na starosti metoda stisk-
nuto(String) a zpracovani zadanych prikaz(i metody plusMinus(char) a spocti(). Roz-
déleni ale nebylo Gplné disté, protoZe reakce na stisk ¢islicové klavesy ¢i smazani
posledniho znaku byla natolik jednoduchd, Ze jsem pro ni nedefinoval separatni
metodu a vyftesil jsem ji ihned v ramci metody stisknuto(String).

Ve tiidé Realna (piesnéji rup.cesky.vzory. 30_most.Red1nd —ta nema zdrojovy kod uve-
den v knize a najdes jej pouze mezi doprovodnymi programy) je vse vyfeSeno cisté-
ji. Zpracovani vstupu ma na starosti kaskdda tvofend metodou stisknuto(String)
nisledovanou jednou z metod jednoznak(String), dvojznak(String) a trojznak(String).
Ty rozhodnou, co se bude délat, a povéii dalsim zpracovanim nékterou z metod
oprasujicich model.
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V obou tiidach je pak zac¢lenéno i predzpracovani informace pro zobrazeni na displeji,
protoze tiidy zabyvajici se vystupem pozaduji hotovy fetézec pripraveny k zobrazeni.

542. Piedpokladam, Ze ticelem je totéZ, co u vétsiny vzori: umoznit co nejjedno-
dussi zménu kterékoliv z casti.

Mas pravdu. Hlavnim divodem pro oddéleni vyse zminénych tif ¢innost{ je usnadnéni

zmény kterékoliv z nich. VySe uvedeny piistup zabezpedil, Ze vSechny CPU mohly sdi-

let spole¢né GUI nezdvisle na tom, co a jak pfesné chtéla ta kterd CPU na displeji zobra-

zit (fikal jsem si tfeba, Ze bindrni kalkulacka zobrazuje zdporna ¢isla jako dvojkovy dopl-

nek, naopak redlna prabézné zobrazuje obsah paméti a posledni zadanou operaci).

Obdobné je to i s pouzitim tohoto navrhového vzoru v jinych situacich. Vymyslel jsi
lepsi algoritmy na zpracovani dat? Prima. Inovuje$ model, a zachovas-li komunikacni
rozhrani se zbylymi dvéma slozkami, uZivatel se o tom vibec nedozvi.

Dostal jsi pozadavek zobrazovat data v raznych formatech (napf. jednou jako tabul-
ku hodnot, podruhé jako sloupcovy graf, potfeti jako koldacovy graf, poctvrté jako
mapu s barvami oznacujicimi hodnotu pro piislusnou oblast)? Definujes ctyfi ruzné
pohledy a s vyuzitim vzoru Strategie nechds na uZivateli, aby si vybral, ktery je pro
n&j v dané chvili optimdlni.

Potfebujes vedle vstupu z kldvesnice doplnit i vstup ze souboru nebo z webového
rozhrani? Definuje$ tfi vstupni moduly a zbylé dvé ¢dsti aplikace nemusi vibec zaji-
mat, odkud jsi obdrzend data ziskal.

Dulezitost vyuzivani tohoto navrhového vzoru tkvi v tom, Ze pravé pozadavky na
modifikace vstupu a vystupu patif k tém nejc¢astéjsim, a je proto nesmirné dulezité,
aby vazby mezi moduly obstardvajicimi vstup a vystup a modulem fesicim klicové

ulohy aplikace byly co nejvolnéjsi. Aby zména kteréhokoliv z nich pokud mozno
neovlivnila zbylé dva.

543. Rekl bych, Ze uvedené diivody jsou dostateéné padné. Piesto se ale zeptam:
existuji jesté dalsi?

Meél bych jesté jeden, i kdyZ to neni tak Gplné novy duavod, ale spi§ rozvinuti téch

vyse zminénych.

Oddélis-li dobfe jednotlivé slozky aplikace, muzes ziskat aplikaci, kterd je velice
snadno prenositelnd mezi platformami. VSechny aplikace, které jsem ti ukazoval jako
priklady, byly naprogramovany na platformu Java SE (Standard Edition). Aplikace,
které pro zobrazeni vysledkt pouZivaji knihovnu 7Zvary (ij. tfidu SpravcePlatna &
spol.), lze prostou vyménou této knihovny pievést na platformu Java ME (Micro Edi-
tion), takze si je pak bude§ moci poustét tfeba na svém mobilu.

Implementace

544. Prozradi$ mi néco o implementaci tohoto vzoru?

Tento navrhovy vzor je takovym obecnym doporucenim, které je mozné implemen-
tovat riznymi zpasoby.
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Vzor napf. nijak nespecifikuje, jak pfesné md komunikace mezi jeho jednotlivymi
¢astmi probihat. V nékterych aplikacich posild model zobrazovacimu modulu infor-
mace o tom, kdy a jak jej md zobrazit, jindy si naopak zobrazovaci modul o tyto infor-
mace sim fikd modelu.

Jak jsem jiz uvadéel, v fadé jednodussich aplikaci se n€kdy zobrazovaci a ovladaci ¢dst
slucuji do jedné tridy, protoZe pouzité grafické uzivatelské rozhrani k tomu pfimo
vybizi.

Struéné feceno: nenajdes zddna pfesnd implementacni doporuceni, pouze obecné
zasady doporucujici tyto tii ¢innosti oddélit, abys pak mohl s minimdlni nimahou
zmeénit kteroukoliv z nich, aniz bys tim pfili§ ovlivnil zbylé dvé.

Casto se pouzivd aplikace vzoru Pozorovatel. Pobled se piihldsi u modelu jako jeho
pozorovatel a model jej v pfipadé jakékoliv zmény na tuto skutecnost upozorni.
Pobled si pak od modelu vyzada potfebné informace a aktualizuje vystup.

Jak ale jist¢ odhadnes, takovéto feSeni md smysl pouze tehdy, pracuje-li aplikace
s vice pohledy. Je-li v aplikaci pouze jeden model a jeden pobled, 1ze klasické pfi-
hlaSovani nahradit napf. pfeddnim parametru v konstruktoru.

Priklad: Reversi (Othello)

545. Tak to jsi mi toho opravdu moc neiekl. Nenasel by se tam alespoii néjaky ilus-
tracni piiklad?
Péknym piikladem je napf. knihovna swing. Kazdd z jejich komponent, kterd slouZi
ke vstupu udaju (tlacitka, nabidky, zaskrtdvaci policka, ...), md uvedené tii soucdsti
definované oddélené. Pii studiu knihovny tak napf. zjisti§, Ze piikazy nabidky i tlacit-
ka maji spole¢ny model a lisi se pouze modulem zodpovédnym za jejich zobrazeni.
Na druhou stranu klasické tlacitko a tlacitko, které ziistane po stisku zamacknuté, maji
stejnou zobrazovaci ¢dst, avsak lisi se drobné ve svém modelu.
Abys ale nefekl, Ze jsem t¢ zcela odbyl, pripravil jsem pro tebe program hrajici zna-
mou hru Reversi, nazyvanou nékdy také Othello. V ndsledujicich vypisech budou
drobné vynechdvky, k nimz se vratime v kapitole Zpdtky na stromy (Pameétnik —
Memento), za¢inajici na strané 467. Tam si ukdZeme, jak je moZné do programu zabu-
dovat mozZnost ndavratu do pfedchoziho stavu a opétné obnoveni stavu, z néjz ses do
predchoziho stavu vracel.

546. Nefikej, co mi budes vysvétlovat biihvi kdy, a povéz mi radéji, co sis pro mne
pripravil na ted'.
Nejez se, uz se k tomu chystdm. Pro jistotu nejprve pripomenu pravidla hry:
B Reversi se hraje na Sachovnici o typickém rozméru 8 x 8 poli.
B Ve vychozi pozici jsou na ¢tyfech stifedovych polich kameny obou hrac¢t uspo-
radddny tak, Ze kameny kazdého hrace jsou na jiné diagonile.

B Hraci poklddaji na Sachovnici stfidaveé své kameny.
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B Kimen lze polozit pouze na pole, které sousedi se soupefovym kamenem ¢i
souvislou fadou soupefovych kament, za niz je opét kimen hrice. Po polo-
Zeni kamene se vSechny soupefovy kameny mezi pravé poloZenym kamenem
a jeho protéjskem za soupefovymi kameny stivaji majetkem hrice, ktery
kdmen polozil.

B NemuzZe-li hrd¢ polozit Zidny kdmen tak, aby vyhovél predchozimu pravidlu,
nemuZe hrdt a soupef hraje znovu.

B Hra kondi v okamziku, kdy uZ neni mozné polozit dalsi kimen.

B Vitézem je ten, kdo pfi ukonceni hry vlastni vice kament.

547. Pravidla znam. Ukaz, jak jsi hru naprogramoval.

Podivej se na diagram tiid na obrazku 32.1. Moznd ti bude pfipadat sloZity, ale to je
¢aste¢né proto, ze jsem do aplikace pridal nékolik rozhrani, kterd umozni jednoduse
vyménovat konkrétni implementaci dané funkcnosti.

Jadrem celé aplikace je trida Reversi, kterd celou aplikaci spousti. Tfida Reversi je
jedind, kterd vi, kdo se skryva za rozhranimi IModel, IPohled a IKurzor, protoze vytva-
fi jejich instance, které pak pfeddva ostatnim tfidam.

Instance rozhrani IModel ma na starosti realizaci vlastni logiky hry. Nestard se viubec
o to, jak bude aplikace komunikovat s uZivatelem — ji zajimd pouze to, kam se pro-
tihra¢ rozhodl umistit svtj kamen.

Zobrazeni aktudlniho stavu hry md na starosti instance rozhrani IPohled. Ta si fekne
instanci modelu o potfebné informace a na jejich podkladé vse nakresli.

Posledni duleZitou tfidou je Ridi¢, ta md na starosti zabezpeceni spravné reakce na
pozadavky uZivatele.

Pohled Model
I
[
J,” Hra ;’(
f‘ r i
E> E; !
P |
==interface=>= = i i :
IPohled =Ll i ==interface=> I
1 {-———|__iMadel |
- - | I
Ridic | ; |
Kurzor < !
| <
| L_=| Kamen
! — 2
: I
. |
(il !
==interface=> I L ==irterface=>
Kurzor |=—-'| = L = IStav

Obrazek 321
Diagram tfid hry Reversi
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548. Pro¢ jsi neschoval za rozhrani také toho fidice?

ProtoZe se na néj s vyjimkou instance tfidy Reversi nikdo neobraci. Reversi vSe inici-
alizuje a pak preda fizeni prubéhu hry fidi¢i. Ten komunikuje s uZivatelem a fika
ostatnim ¢astem hry, co maji délat.

549. Vedle rozhrani IModel @ IPoh1ed tam vidim i rozhrani IKurzor, 0 némz ses
doposud nezmifioval.

Tridu Kurzor jsem schoval za rozhrani proto, Ze jeji implementace je zavisld na zpu-

sobu zobrazovani. KdyzZ se proto vymeéni zpusob zobrazovani (napf. kdyZ nahradim

vyuZivani spravce platen néjakym elegantnim dialogovym oknem), budu muset zmé-

nit i tfidu realizujici kurzor.

550. A pro¢ jsi tedy nezaclenil jeji funkci pod rozhrani I1Poh1ed?

Protoze kazdd entita v programu md mit pouze jeden tkol. Instance rozhrani IPohled
maji na starosti zobrazovani stavu hry. Naproti tomu instance tfidy IKurzor maji na
starosti zobrazovani komunikace s uZivatelem. Proto jsem je rozdélil.

V souvislosti se tiidou Kurzor bych té ale chtél upozornit na jinou véc. Kurzor je tfida,
kterd souvisi se viemi tfemi ¢astmi: pfevadi ovladaci piikazy uzivatele na jejich zobra-
zeni (pohyb kurzoru) a pfitom pfipravuje informace, které budou ovliviiovat nasled-
né chovani modelu (pozici, kam uZivatel poloZzil dalsi kimen). V3echny tii slozky jsou
tam pomérné proviazané. ProtoZe se ale jednd o jednoduchou tfidu, zastdva vse i pfi
této provazanosti pomérné prehledné. Povazoval jsem proto za rozumnéjsi ponechat

vse pohromadé a nerozbijet tfidu na jednotlivé ¢asti.

551. Nezmiioval ses jesté o tfidé Kamen.

Instance tfidy Kamen jsou nositelkami informaci o konkrétnim policku. Tato tiida by
méla fungovat jako vyctovy typ se ¢tyfmi druhy poli: okrajovym polem za hranicemi
hraci plochy, polem s kamenem hrice, polem s kamenem pocitace a prazdného pole.

Jako vyctovy typ jsem ji nedefinoval proto, Ze jsem chtél, aby si prizdné pole pamato-
valo 1 svoji silu, tj. pocet kament, které se obrati v pifipadé, kdy na né hra¢ poloZi svij
kdmen. ProtoZe se mi v jeji definici nechtélo vyjmenovavat vSechny pocty jednim tahem
obrititelnych kamenu, svéfil jsem vyrobu téchto instanci programu a tiidu definoval
podle navrhového vzoru Origindl. Jeji zdrojovy kéd si muzes prohlédnout ve vypisu 32.1.
Ve vypisu si viimni, Ze tfida definuje vefejny vnofeny vyctovy typ Kamen.Typ definu-
jici mozné typy kament. Kamene se pak muzes zeptat na jeho typ zavolinim meto-
dy getTyp(). Timto obratem se sloucily vSechny typy prizdnych kamenu pod jednu
typovou stfechu, takZe se pak v programu relativné snadno testuji.

Vypis 321: Definice tFidy Kamen, jejiz instance udrzuji informace o svém policku

package rup.cCesky.vzory. 32 mvc.reversi;

/*******************************************************************************

* Instance tridy <code>Ké&men</code> predstavuji kameny na hracim poli,
* pricemz mezi tyto kameny se pocCitaji i praznd pole a neviditelnd okrajova
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* ok ok ok ok ok

pu
{
//

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

pole leZici tésné za hranicemi hraci desky.
Prézdna pole si pamatuji svoji silu, tj. kolik kamenl by se obratilo,
kdyby hrdc¢ poloZil na dané pole svuj kéamen.
Instance této tridy se nezajimaji o vzhled kamenl pri jejich zobrazeni,
slouZi primdrné k realizaci logiky hry.
/
blic class Kémen
== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY
public static final Kamen HRAC = new Kémen( Typ.HRAC );
public static final Kamen POCITAC = new Kamen( Typ.POCITAC );

public static final Kamen OKRAJ = new Kdmen( Typ.0KRAJ );
public static final Kamen PRAZDNY = new Kamen( 0 );

private static final int POCTU = Math.max( 4 * (Reversi.STRANA - 3),
3 * (Reversi.STRANA - 2) );

private static final Kémen[] poCet = new Kamen[ POCTU 1;
static{ poCet[0] = PRAZDNY; }

private final int sila; //Sila pole s danym kamenem
private final Typ typ: //Typ kamene

/***********************~k***~k***********************************************
* Vytvori novy kamen zadaného typu. Sila vSech typu kamenu s vyjimkou
* kament typu <code>PRAZDNY</code> je rovna -1.
* Pro vytvaFeni kamend typu <code>PRAZDNY</code> slouZi
* jiny konstruktor.
*
* @param typ Typ vytvareného kamene
=/
private Kamen( Typ typ )
it
this.typ = typ;
sila = -1;

/***************************************************************************

* Vytvori kdmen typu <code>PRAZDNY</code> o zadané sile. Silou kamene
* se pritom rozumi pocet kament, které se obrdti, kdyZ na danou pozici
* polozi hrdc¢ svdj kamen.
*
* @param sila Sila vytvdreného kamene
=

private Kamen( int sila )

it

Typ.PRAZDNY;
sila;

this.typ
this.sila
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/***************************************************************************
* Vrati kamen oznamujici zadanou silu svého pole,
* tj. poCet obracenych soupefovych kamend po tahu na danou pozici.
Y
public static Kdmen getInstance( int sila )
{

if( poCetlsilal == null )

pocet[silal = new Kamen( sila );
return pocetlsilal;

//== NESOUKROME METODY INSTANCT

/***************************************************************************
* Vrati "silu" pole, na némZ leZi dany ké&men.
* @return Sila pole s kamenem
=/
public int getSila()
{
return sila;

/***************************************************************************
* Vrati typ daného kamene.
*/
public Kamen.Typ getTyp()
{
return typ;:

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***********************************************

* VyCtovy typ, JjehoZ instance reprezentuji jednotlivé typy kamenu,
* které se mohou vyskytovat na hraci desce.

*/

public static enum Typ {
/** PoloZeny kamen hrace. */ HRAC,
/** PoloZeny kémen pocitace. */ POCITAC,
/** Kameny na polich tésné za okrajem hraci plochy. */ OKRAJ,
/** Symbolicky kémen pFedstavujici prazdé pole. */ PRAZDNY;

552. Kazdy druh kamene ma definovanou jedinou instanci. Na desce ale miiZe
piece byt vic kameni stejného typu.
kamen  Aplikoval jsem ndvrhovy vzor Musi vdba, o némz jsme hovorili v kapitole Prilis

imp'eme'}:’ui?, mnoho instanci (Musi vaba — Flyweight), zacinajici na strané 171.
vzor Musi
vaha
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553. Poslednim typem, o némz ses doposud nezminil, je rozhrani 1Stav. Na ném je

zajimavé, Ze nema Zadnou tfidu, ktera hy je implementovala. K éemu tedy je?
Toto rozhrani a ¢dsti kodu, které s nim souviseji, budu prozatim ignorovat. Vratim se
k nému az v prikladu ke kapitole Zpdtky na stromy (Paméinik — Memento), zacinaji-
i na strané 467. Tam si budeme ukazovat, jak s jeho pomoci doplnit aplikaci o funk-
ce zpet (undo) a znovu (redo).

Trida Reversi aji vytvarené instance

554. Dohfe, jesté chvili to vydrZzim. Vysvétli mi tedy, jak funguje to, o éem jsi nyni
ochoten hovofit.

Trida Reversi je aZ trapné jednoduchd. Ma jedinou starost: vytvorit instance vSech slo-

zek, které budou ndsledné realizovat vlastni hru, a tim vSe spustit. Jeji zdrojovy kod

najdes ve vypisu 32.2.

Stejné jednoducha jsou i rozhrani IModel (vypis 32.3), 1Pohled (vypis 32.4) a IKurzor
(vypis 32.5), jejichZ instance tfida vytvaii a pfeddvd vytvarené instanci tfidy Ridi¢
(vypis 32.6), kterd pak pfebird fizeni hry na svad bedra.

Vypis 32.2: Definice tFidy Reversi, kterd iniciuje celou aplikaci
package rup.cCesky.vzory. 32 mvc.reversi;

import rup.cesky.tvary.SprdvcePldtna;

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k************************

* Instance tridy <code>Reversi</code> predstavuji hlavni tridu aplikace
* slouzici k hrani hry Reversi, resp. Othello, s pocitacem.

=

public class Reversi

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

public static final int STRANA 8; //Pocet poli vodorovné/svisle
public static final int POLE = 20; //Rozmér jednoho pole

private static final SprdvcePlatna SP = SpravcePlatna.getInstance();

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Vytvori hru pro hraci desku zadanych rozméru.
*
* @param strana PoCet poli desky vodorovné/svisle
* @param pole Vodorovny a svisly rozmér poli desky
&/
private Reversi( int strana, int pole )
{
IModel model = new Model ( strana );
IPohled pohled = new Pohled( strana, pole, model );
IKurzor kurzor = new Kurzor( strana, pole );
Ridi¢  Fidi¢ = new Ridi¢ ( model, pohled, kurzor );
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//== TESTY

/*‘k*‘k*‘k*‘k************************‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Testovaci metoda.
Y
public static void test()
{
Reversi hra = new Reversi( STRANA, POLE );
}
/** @param args Parametry prikazového radku - nepouzivané. */
public static void main( String[] args ) { test(); }

Vypis 32.3: Definice rozhrani 1Mode1 deklarujiciho pozadavky na tfidu, jejiz instance
budou mit na starosti vlastni logiku hry

package rup.cfesky.vzory. 32_mvc.reversi;

import rup.Cesky.tvary.Pozice;

/**************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Instance rozhrani <code>IModel</code> obsahuji vlastni logiku hry.
* Nezabyvaji se tim, jak bude prubéh hry zobrazen, a staraji se pouze
* o prinicipialni oSetfeni jednotlivych typt situaci.
=

public interface IModel

{

/****************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vrdti kamen na zadané pozici.

* @param x Vodorovna souradnice pozice, levy okraj md x=1
* @param y Svisld souradnice pozice, horni okraj ma y=1

* @return Ké&men na zadané pozici

/)

public Kémen getKédmen( int x, int y );

/'k*'k************************************************************************

* Na zadanou pozici umisti kdmen hrace a vrati informaci o tom,
mé-1i hrac po tahu pocitace jeSté néjaky dostupny tah.

Umisténi kamene pocCitace nepotrebuje specialni metodu,

protoZe poc¢itac nedéld chyby, a neni jej proto nutno tak hlidat.

@param pozice Pozice pole, kam umistit kdmen
levy horni okraj ma pozici [1;1]

@return M&-11 hrac jeSté k dispozici néjaky tah

/

boolean setKamen(Pozice pozice);

*
*
*
*
*
*
*
*
*

/****~k~k~k~k~k~k****~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vrdti aktudlni stav hry jako instanci rozhrani {@link IStav}.
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=
IStav getStav();

/***************************************************************************
* Nastavi stav hry zadany prostrednictvim parametru.

&y

void setStav(IStav stav);

/***************************************************************************
* Vrati retézec uvadéjici, kolik kament md pravé hracC a kolik pocitac.

=

String stavSlovy();

Vypis 32.4: Definice rozhrani 1Poh1ed deklarujiciho pozadavky na tridy, jejichz instan-
ce budou mit na starosti zobrazeni stavu hry

package rup.cCesky.vzory. 32 mvc.reversi;

/*******************************************************************************

* Instance rozhrani <code>Pohled</code> jsou objektem zodpové&dnym
* za spravné zobrazeni informaci reprezentovanych modelem.
*
* @author Rudolf PECINOVSKY
* @version 0.00.000, 0.0.2007
=
public interface IPohled
{

/***************************************************************************
* Zobrazi aktualni pozici hry.

=

void zobraz();

Vypis 32.5: Definice rozhrani 1kurzor deklarujiciho pozadavky na tridy, jejichz instan-
ce budou mit na starosti vizualizaci komunikace s uzivatelem

package rup.cCesky.vzory. 32 mvc.reversi;

import rup.cesky.tvary.Pozice;

/*******************************************************************************

* Instance rozhrani <code>IKurzor</code> predstavuji objekty

* zprostredkovavajici vizualizaci komunikace s uZivatelem,

* tj. zobrazi uzivateli, na které pole se chystd polozit svij kamen.

Y

public interface IKurzor

{
/***************************************************************************
* Vrati aktudlni deskovou pozici kurzoru.
* Poli¢ko v levém hornim rohu desky md souradnice [1;1].
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[
public Pozice getPozice();

/***************************************************************************
* Posune kurzor o jedno policko vpravo;

* pokud by mé&l kurzor opustit hraci desku, zobrazi jej u levého okraje.

=Y

public void posunVpravo();

/***************************************************************************
* Posune kurzor o jedno policko vlevo;

* pokud by mél kurzor opustit hraci desku, zobrazi jej u pravého okraje.

Y

public void posunVlevo();

/***************************************************************************
* Posune kurzor o jedno policko doll;

* pokud by mél kurzor opustit hraci desku, zobrazi jej u horniho okraje.

&/

public void posunDold();

/**********************k*k***k**********************************************
* Posune kurzor o jedno policko vzhlru;

* pokud by mél kurzor opustit hraci desku, zobrazi jej u dolniho okraje.

7/

public void posunVzhiru();

Vypis 32.6: Definice tridy Ridi¢, jejiz instance prebira po inicializaci od tridy Reversi
fizeni celé hry

package rup.cfesky.vzory. 32_mvc.reversi;

import java.awt.event.KeyAdapter;
import java.util.Arraylist;

import java.util.List;

import rup.cesky.spolecné.10;

import rup.Cesky.tvary.SpravcePlatna;

import static java.awt.event.KeyEvent.*;

/*******************************************************************************

* Instance tFidy <code>Ridi&</code> prevezmou po inicializaci rFizeni celé hry,
* komunikuji s uZivatelem a na zédkladé této komunikace ridi ostatni objekty.
&/

public class Ridi¢ extends KeyAdapter

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

private static final SprdvcePlatna SP = SprdvcePldtna.getInstance();
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=

//

/=

/]

/==

KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCI

private final IModel model;
private final IPohled pohled;
private final IKurzor kurzor;

. Deklarace atributu umoZAujicich navrat o nékolik kroko zpét

KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori instanci, kterd bude ridit hru.
&/
public Ridi&( IModel model, IPohled pohled, IKurzor kurzor )
{
this.model = model;
this.pohled = pohled;
this.kurzor kurzor;

Kéd umoZnujici pozdéjsi ndvrat o par kroko zpét

SP.prihlasKldvesnici( this );
}

NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* 0Setreni uddlosti stisk kldvesy.
* Jedné-11 se o opakovany stisk téZe kldvesy pred jejim puSténim,

* dignoruje jej. Jinak spusti akci prisluSnou dané kldvese.

* Stisk kldvesy Esc program ukonci.

*

* @param ke Udélost klédvesnice, na kterou je treba reagovat
“Y

public synchronized void keyPressed( java.awt.event.KeyEvent ke )
{
int kc = ke.getKeyCode();
switch( kc )
{
case VK_LEFT:
kurzor.posunVlevo();
break;

case VK_RIGHT:
kurzor.posunVpravo();
break;

case VK_UP:
kurzor.posunVzhiru();
break;

case VK_DOWN:
kurzor.posunDola();

break;

case VK_ENTER:
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if( Imodel.setKamen( kurzor.getPozice() ) )
konecHry () ;

// ... Kbéd resici uloZeni aktudlniho stavu hry pro pripad pozdéjSiho navratu
break;
// ... Bloky reagujici na poZadavky po vréaceni o krok zpét,
// anebo opétné prejiti do stavu o krok vpred
default:

}
pohled.zobraz();

//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*****‘k*‘k*‘k***********************************************
*
=Y
private void konecHry()
{
pohled.zobraz();
10.zpréva( "Konec hry\n" + model.stavSlovy() );
System.exit( 0 );

Trida Kurzor

555. K rozhranim opravdu neni co dodat a tfida Ridic hyla doopravdy jednoducha.
Ted’ by byl asi ¢as na Kurzor, s nimZ Ridi¢ komunikuje.

Instance tfidy Kurzor (vypis 32.7) realizuji pohyby kurzoru podle povelt uzivatele
zprostiedkovanych fidi¢em. Aby bylo ovliddni snadnéjsi, implementuji ,vilcovy“
pohyb, kdy se kurzor po opusténi hraci desky v jednom sméru vzapéti objevi na
opacném kraji — tuto funkcnost ale tfidé predepisuje jiz implementované rozhrani.

Ve vypisu fidice si v8imni, Ze fidi¢ kurzoru fikd, kam s nim chce uzivatel pohnout,
ale nijak se nezajimi o jeho aktudlni pozici. Na tu se zeptd az ve chvili, kdy se uZzi-
vatel rozhodne polozit na pozici kurzoru svij kamen.

Vypis 32.7: Definice tridy Kurzor vizualizujici komunikaci s uzivatelem

package rup.cesky.vzory. 32 mvc.reversi;

import rup.cesky.tvary.APosuvny;
import rup.cesky.tvary.Barva;
import rup.Cesky.tvary.IKresleny;
import rup.cesky.tvary.Kreslitko;
import rup.Cesky.tvary.Pozice;
import rup.éesky.tvary.Ctverec;

import static rup.cesky.tvary.SpravcePlatna.SP;
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/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************************

* Instance tridy <code>Kurzor</code> predstavuje kurzor oznacujici
* pozici, na kterou se hrac¢ chysta umistit svuj kamen.
* Tato trida sdruZuje jak koéd zabezpecujici zobrazovani prubéhu,

* tj. konkrétné zobrazeni své instance, tak kéd spolupracujici s Togikou hry,
* které prozrazuje souradnice pozice, na kterou chce uZivatel poloZzit svoj kéamen.

*/

public class Kurzor implements IKurzor, IKresleny

{

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

private final APosuvny obraz; //0braz kurzoru na platné

private final int strana; //Polickovy rozmér hraci desky

private final int pole; //Bodovd velikost jednoho pole desky
private final int posun; //Prekryti obrazu kurzoru pres okraj pole
private final int $irka; //SiFka obrazce kurzoru v bodech

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

private int x, y; //Polickové souradnice kurzoru

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/‘k*‘k*‘k*‘k********************************************************************

* Vytvori novy kurzor a prihldsi jej u kldvesnice.

* @param deska Deska, jejiz obsah bude pomoci kurzoru ovlddat

public Kurzor( int strana, int pole )

{

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/‘k‘k‘k‘k‘k*************‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

this.pole = pole;

this.strana = strana;

posun = pole / 4; //Kurzor bude o 1/4 presahovat pres
Sirka = pole + 2*posun; //okraj pole

x = (strana / 2); //Pocatecni souradnice kurzoru

y = (strana / 2); //budou uprostred hraci desky

//Kurzor bude zobrazen jako prusvitny Ctverec
obraz = new Ctverec( x*pole - posun, y*pole - posun,
giFka, Barva.KOUROVA );

SERFS ARRS //Zména polickovych souradnic plétna na soufadnice desky

SP.pridej( this ); //Zobrazeni kurzoru na platné

//Predpoklddame, Ze pracovni deska je jiZz u sprdvce platen prihlaSena,

//a Ze se proto bude kurzor kreslit nad ni.

* Vrati aktudlni deskovou pozici kurzoru.
* Policko v levém hornim rohu desky md souradnice [1;1].

public Pozice getPozice()

{
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return new Pozice( x, y );

/***************************************************************************

* Posune kurzor o jedno policko vpravo;
* pokud by mé&l kurzor opustit hraci desku, zobrazi jej u levého okraje.
7/
public void posunVpravo()
{
if( x < strana ) {
X++;
obraz.posunVpravo();
} else {
x =1;
obraz.setPozice( -posun, obraz.getY() );

/*‘k*‘k***********************************************************************

* Posune kurzor o jedno policko vlevo;
* pokud by mél kurzor opustit hraci desku, zobrazi jej u pravého okraje.
*/
public void posunVlevo()
{
ift x >1 ) {
X3
obraz.posunVlevo();
} else {
X = strana;
obraz.setPozice( (strana-1)*pole - posun, obraz.getY() );

/****~k~k~k~k**************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Posune kurzor o jedno policko doll;
* pokud by mél kurzor opustit hraci desku, zobrazi jej u horniho okraje.
7/
public void posunDold()
{
if( y < strana ) {
yt+;
obraz.posunDoli();
} else {
y =1
obraz.setPozice( obraz.getX(), -posun );

/***************************************************************************
* Posune kurzor o jedno policko vzhuru;

* pokud by mél kurzor opustit hraci desku, zobrazi jej u dolniho okraje.

&/

public void posunVzhiru()

{
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ifCy >1 ) {
Y=
obraz.posunVzhiaru();
} else {
y = strana;
obraz.setPozice( obraz.getX(), (strana-1)*pole - posun );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*****************************************

* Nakresli kurzor zadanym kreslitkem.
=
public void nakresli( Kreslitko kreslitko )
{
obraz.nakresli( kreslitko );

Tfida Poh1ed a jeji vnofené tridy

Pohled.
Téziste priace této tiidy (zdrojovy kod najdes ve vypisu 32.8) je v metodé
nakresli(Kreslitko), kterd se postupné ptd modelu na typy kament na jednotlivych
polich a vzapéti je na tato pole nakresli.

Kameny jsou logicky soucdsti modelu, a proto se samy kreslit neumi. Trida Pohled
proto pro jednotlivé typy kamenu definuje vlastni vnitin{ tfidy, jejichZ instance vystu-
puji jako obrazy téchto kament, které se umi nakreslit na plitno.

Kameny hrice a pocitace se lisi pouze svoji barvou, takZe jejich obrazy jsou instancemi
téZe tiidy ObrazHP a liSf se pouze tim, jakou barvu dostane do vinku jejich konstruktor.

Obrazy prazdnych poli jsou pak instancemi tiidy ObrazPrazdny. Nejjednodussi to ma
instance pole, které nemd Zddnou silu — ta nedéld nic. Ostatni se snaZi doprostied
policka zobrazit ¢islo pfedstavujici hypotetickou silu daného pole, tj. pocet soupefo-
vych kament, které se otoc¢i po poloZeni kamene hrace na dané pole.

Vypis 32.8: Definice tfidy Pohled, jejiz instance maji na starosti zobrazeni aktualniho
stavu hry

package rup.cCesky.vzory._32_mvc.reversi;

import rup.cesky.tvary.Barva;

import rup.cesky.tvary.IKresleny;
import rup.cCesky.tvary.Kreslitko;
import rup.cesky.tvary.SprdvcePldtna;
import rup.&esky.tvary.Ctverec;
import rup.cCesky.tvary.Text;

/*******************************************************************************
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* Instance tridy <code>Pohled</code> je objektem zodpovédnym
* za spravné zobrazeni informaci reprezentovanych modelem.
o

public class Pohled implements IPohled, IKresleny

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

private static final SpravcePlatna SP = SpravcePlatna.getInstance();
private static final String FONT = "SansSerif";

//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

private final int strana; //Polickovy rozmér hraci plochy
private final int pole; //Bodovy rozmér jednoho pole
private final IModel model; //Zobrazovany model

private final ObrazHP hrac; //Kamen predstavujici hrace
private final ObrazHP pocitac; //Kamen predstavujici pocitac

private final ObrazPrdazdny prdzdny; //Kamen predstavujici prazdné pole

/** Posun popisku oznacujiciho silu pole oproti soufadnicim pole. */
private final int posunTextu;
private final int vySkaPisma; //Vy8ka pisma v bodech

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/'k*'k*'k**********************************************************************

* Vytvori novou instanci pohledu, ktera vycCisti platno a
pripravi jednotlivé typy kament.

@param pole Bodovy rozmér jednoho pole

@param model Zobrazovany model
=Y
public Pohled( int strana, int pole, IModel model )
{

*
*
* @param strana Polickovy rozmér hraci plochy
*
*

this.strana = strana;
this.pole = pole;
this.model = model;
this.posunTextu = pole / 4;
this.vySkaPisma = pole / 2;

hrac = new ObrazHP( Barva.CERVENA );
pocitac = new ObrazHP( Barva.ZELENA );
prézdny = new ObrazPrazdny();

SP.odstranVse();

SP.setKrokRozmér( pole, strana, strana );
SP.pridej( this );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/******************k*k*k*k*k*k*********k*k***************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k**********

* Zobrazi aktudIni pozici hry.
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=Y
public void zobraz()
{

SP.prekresli();

/*k*************************************************************************

* Za pomoci dodaného kreslitka vykresli obraz své instance
* na zadnych souradnicich.

*

* @param X Vodorovna souradnice kresleného obrazce

* @param y Svisléd souradnice kresleného obrazce

* @param kreslitko Kreslitko, kterym se instance nakresli na pldtno
=Y

public void nakresli( Kreslitko k )
it
for( int x=1; x <= strana; e )l
int xx = (x-1) * pole;
for( int y=1; y <= strana; y++ ) |
Kamen kamen = model.getKamen( x, y );
int yy = (y-1) * pole;
switch( kédmen.getTyp() )
{
case HRAC:
hrac.nakres1i( xx, yy, k );
break;

case POCITAC:
pocitac.nakresli( xx, yy, k );
break;

case PRAZDNY:
prazdny.nakresli( kamen.getSila(), xx, yy, k );
break;

default:
throw new ITlegalStateException(
"Nepodporovany typ: " + kamen.getTyp() );

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/***************************************************************************
* Instance tridy <code>ObrazHP</code> predstavuji obrazy kament
* hracCe a pocCitace.
=
private class ObrazHP
it
Ctverec Ctverec;

/***********k***********************************************************

* Vytvori obraz kamene nékterého z hrdct definovany jeho barvou.
* Tento obraz bude vykreslen na vSech pozicich,



Kapitola 32 - Kazdy chvilku taha pilku 445

* na nichZ bude odpovidajici kamen umistén.
7/
ObrazHP( Barva barva )
{
this.&tverec = new Ctverec( 0, 0, pole, barva );

/***********************************************************************
* Nakresli dodanym kresTitkem kamen na zadané pozici hraci desky.
7/
void nakresTi( int x, int y, Kreslitko k )
{
¢tverec.setPozice( x, y );
¢tverec.nakresli( k );

/************************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Instance tridy <code>0brazPréazdny</code> predstavuji obrazy kamenu
* na polich, na néZ jeSté& nebyl umistén kamen hrace Ci poCitace.
* Ma-11 pole nenulovou silu, instance ji zobrazi.
v
private class ObrazPrézdny
{
Text text[] = new Text[ strana*4 1;

/***********************************************************************

* Vytvori obraz préazdného pole, ktery bude vykreslen na vSech pozicich,
* na nichZ je$Sté nebude umistén kamen nékterého z hrdacu.
Y
ObrazPrazdny() {
text[0] = getText( 0 );
}

/**************************k********************************************

* Nakresli dodanym kreslitkem na zadané pozici hraci desky
* kamen prdzdného pole s informaci o sile prisluSného pole.
7
void nakresTi( int sila, int x, int y, Kreslitko k )
{
if( sila == 0 )
return;
Text text = this.text[silal;
if( text == null ) {
text = this.text[ sila ] = getText( sila );
}
text.setPozice( x+posunTextu, y+posunTextu );
text.nakresli( k );

/***********************************************************************

* Metoda zastupujici statickou metodu tridy <code>ObrazPrdzdny</code>.
* (Ukolem metody je vytvoFit instanci zobrazitelného &isla.

7/
private Text getText( int sila )
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Text text = new Text( 0, 0, String.valueOf( sila ) );
text.setFont( FONT, Text.OBYCEJNY, vyskaPisma );
return text;

Trida Mode

557. Rekl bych, Ze na predchozich programech bylo opravdu dobie vidét, jak Ize ty
tfi éasti programu oddélit. Porad jsme ale pred sebou tlacili tu nejvétsi chu-

tovku: definici tfidy Mode1. UZ se na ni tésim.

Definoval jsem v ni to nejjednodussi mozné feseni, kdy program opravdu pouze zjis-
tuje, jakou ma kazdé policko silu, aby pak polozZil svj kimen na policko s nejvétsi
silou. Program proto snadno porazis.

Na druhou stranu pravé tim, Ze jsme oddélili model, pohled a fizeni, tak je velmi snad-
né nahradit stavajici model né&jakym chytfejsim, ktery bude veédeét, jak je dulezité obsa-
dit rohova policka nebo jak je naopak nebezpecné poklddat kimen na pfedposledni
policko pred okrajem desky, a piipadné jej dovybavit i schopnosti podivat se na néko-
lik tahti dopfedu, jaké dusledky by mohlo mit poloZeni kamene na to ¢i ono policko.

558. Tak uz se nerozplyvej a ukaz, jak jsi to naprogramoval.

Model mad atribut deska, coZ je dvojrozmérné pole kament piedstavujici hraci desku
a kameny na ni poloZené.

Abych nemusel pfi analyze desky neustdle testovat, kdy uz desku opoustim, je toto
pole na kazdé strané o jeden fadek a sloupec delsi nez vlastni hraci deska. Do téch-
to okrajovych bunék jsou pak vloZeny specidlni okrajové kameny. To vyrazné zjed-
nodusuje vypocet sily poli.

v~y

Teéziste prace celého modelu je v metod€ sekémen(Pozice), kterd umistuje hrac¢tv
kdmen na zadanou pozici na desce.

Nejprve zkontroluje, jestli na tuto pozici smi hra¢ svuj kimen viabec umistit. Pole, na
néZ smi hrd¢ umistit svj kdmen, musi byt prizdné a musi mit nenulovou silu, aby
po poloZeni kamene hrice doslo k otoceni alespon jednoho kamene soupefte.

Je-li vSe v poradku, tak kdmen hrace umisti a vSechny ovlivnéné kameny soupere
obrati.

Poté najde tah pro pocita¢, a pokud takovy existuje, umisti na néj kdmen pocitace.
Nezavisle na tom, jak dopadl pocita¢ (. jestli pro né€j vabec existoval tah), spocte
optimdlni tah pro hrdce. Neni to proto, aby hraci radil, ale proto, aby zjistil, jestli ma
hra¢ vibec kam tdhnout.

NemuiZe-li hra¢ tdhnout, ale pocita¢ pred tim tdhnout mohl, znovu se pokusi najit tah
pro pocita¢. Cyklus trva tak dlouho, dokud nenastane situace, kdy bude mit hra¢ kam
tahnout nebo kdy naopak nebude moci tihnout ani jeden. To, jestli maZze hrac jesté
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tadhnout anebo jestli jiz neexistuje Zadny tah a hra kon¢i, pak metoda vrati jako svoji
navratovou hodnotu.

Vlastni hleddni tahu v metodé€ najdiTah() je jednoduché. Projde se celd deska a u viech
prazdnych poli se zjisti jejich sila. Ta se zjisti tak, Ze se z daného pole podiva pocitac
vSemi sméry, a najde-li na sousednim poli kimen protihrace (piipadné celou fadu jeho
kamen(l) ndsledovany kamenem aktudlniho hrdce, spocte ,zarimované“ kameny
a pripocte je k celkové sile pole. Silou pole je pak soucet sil ve vSech osmi smérech.

559. Tak to hylo opravdu podrobné. Ted’ uZ mi nezhyva neZ program projit a na vse,
o éem jsi povidal, se jesté jednou podivat.

Podivej se, jeji zdrojovy kod najdes ve vypisu 32.9. Z vypisu jsem pouze vyjmul meto-

dy slouzici k uchovini aktudlnich stavli pro umoznéni vriaceni taht a jejich pfipadné

opétné provedeni. Jak jsem jiz fekl, touto problematikou se budeme zabyvat v kapi-

tole Zpditky na stromy (Pamétnik — Memento) na strané 467.

Vypis 32.9: Definice tridy ModeT, jejiz instance maji na starosti viastni logiku hry; ve
Vvypisu nejsou zobrazeny metody souvisejici s vracenim a opétnym prova-
dénim poslednich tahl

package rup.cCesky.vzory._32_mvc.reversi;

import java.util.BitSet;

import java.util.Random;

import rup.cesky.tvary.Pozice;

import rup.Cesky.tvary.Smér8;

import rup.Cesky.tvary.SprdvcePldtna;

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Instance tridy <code>Model</code> obsahuji vlastni logiku hry.

* Nezabyvaji se tim, jak bude prubéh hry zobrazen, a staraji se pouze
* 0 principialni oSetreni jednotlivych typl situaci.

7/

public class Model implements IModel

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY TRIDY

/** Generdator pseudondahodnych ¢isel pro zndahodnéni vybéru poli
* o0 stejné vdaze. */
private static final Random rnd = new Random();

//== PROMENNE ATRIBUTY TRIDY

private final int strana; //Polickovy vodorovny/svisly rozmér desky
private final Kamen[JI[] deska; //Interni reprezentace hraci desky
private final int poli; //PoCet poli na hraci desce

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k******************************************************

* Vytvori novy model hry na desce o zadaném vodorovném/svislém rozméru.
* Tento model prijimd informace od uZivatelského rozhrani a
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/1=

modifikuje vnitrfni reprezentaci hry, kterou uZivatelské rozhrani
zobrazi nebo jinak zverejni.

@param strana Polickovy vodorovny/svisly rozmér desky

“Y

public Model( int strana )

{

rup.cesky.spolecné.10.rodicNa(250,0);

this.strana = strana;

this.poli = strana * strana;

this.deska = new Kamen[stranat2][strana+2];

//Nastavime okrajové kameny kolem hraciho pole

for( int xy=0; xy < strana+l; xy++ ) |
deskal[0][xy] =
deskalxy][0]
deskal[xyJ[strana+l] =
deskalstrana+l][xy] = Kémen.OKRAJ;

}
//Do hraciho pole umistime prazdné kameny
for( int x=1; x <= strana; x++ )
Kémen[] sloupec = deskalx];
for( int y=1; y <= strana; y++ )
sloupec[y] = Kamen.PRAZDNY;
}
//Doprostred pole umistime kameny hrace a pocitace
int s2 = strana/2;
int sl =s2 + 1;
deskals2]1[s2] =
deskals1][s1] = Kamen.HRAC;
deskals2][s1]
deskals11[s2] = Kamen.POCITAC;
najdiTah( Kamen.HRAC );

NESOUKROME METODY INSTANCI

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***~k*****************************************

* Vrati kamen na zadané pozici.

* @param x Vodorovna soufadnice pozice, levy okraj md x=1
* @param y Svisld sourfadnice pozice, horni okraj ma y=1
* @return Kéamen na zadané pozici
&y
public Kamen getKamen( int x, int y )
{
return deskalxJ[yl;

/***************************************************************************

* Na zadanou pozici umisti kdmen hrdce a vrati informaci o tom,

* mé-11 hrac¢ po tahu pocitace jeSté& néjaky dostupny tah.

Umisténi kamene pocCitace nepotrebuje specialni metodu,

protoZe poc¢itac nedélé& chyby, a neni jej proto nutno tak hlidat.

@param pozice Pozice pole, kam umistit kamen
levy horni okraj ma pozici [1;1]

* ok ok ok ok
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* @return Ma-1i hrac¢ jedté k dispozici néjaky tah
=Y
public boolean setKamen( Pozice pozice )
{
Pozice tah;
int x = pozice.x;
int y = pozice.y;

//Nahradit je moZno pouze prdzdné pole => je treba zajistit, abychom
//jiné druhy poli neoslovovali. Tyto "nevhodné" druhy poli
//1ze snadno poznat podle jejich zdporné sily.
if( (deskal[xJ[yJ.getSila() <= 0) ) {
tah = najdiTah( Kamen.HRAC ); //PFepo&te znovu sily poli
return (deskaltah.xJ[tah.yl.getSila() > 0);
}
deskalx1[y] = Kémen.HRAC; //Umisti kamen hrace
// Preklopi vSechny hracem zajmuté kameny
obratKameny( x, y, Kamen.HRAC, Kamen.POCITAC );

boolean poc¢itacTahl, hracMaTah;

do{ //NemiZeme prebirat vysledky mechanicky. Je treba zabezpecit,
//reSeni nestandardnich situaci, kdy jeden z hracu nemtZe tahnout
tah = najdiTah( Kémen.POCITAC ); //Najde protitah poditace

SpravcePlatna.getInstance().prekresli();
rup.cesky.spolecné.I0.cekej( 500 );

//7jisti, mGZe-1i pocitacC hrat
if( poCitacTahl = (deskaltah.x][tah.yJ.getSila() > 0) ) {
//MaZe hrat - provede doporuceny tah
deskaltah.x][tah.y]l = Kamen.POCITAC; //Umisti kamen politace
obratKameny( tah.x, tah.y, Kamen.POCITAC, Kamen.HRAC );:
}
tah = najdiTah( Kamen.HRAC ); //Spo&te silu poli pro hréce
hrdaéMaTah = (deskaltah.x]J[tah.yJ.getSiTa() > 0);
//NemtZe-11 hrac hrdt, nabidne opét tah pocitaci
jwhile( !'hrdcMaTah  &&  pocitacTahl );
return hracMaTah;

// ... Metody pro ziskani a nastaveni stavu souvisejici s moZnosti vraceni tahd

/***************************************************************************
* Vrdti retézec uvadéjici, kolik kamenu ma pravé hrac a kolik pocitac.
7/

public String stavSlovy()

{

int hrac=0, pocitac = 0;
for( int x=1; x <= strana; Xx++ )
for( int y=1; y <= strana; y+t )
Kdmen kdmen = deskalx][y];
if( kamen == kéamen.HRAC )
niF@E=Fg
else if( kamen == Kamen.POCITAC )
pocitac+t;
}
return "Hrdc¢: " + hra¢ + ", Pocita¢: " + pocitac;
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//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************

*

*

*

*

*

Najde optiméalni tah zadaného hrace a pri té prilezitosti
prepocte silu vSech volnych poli.

@param hrd¢ Hrdc, pro kterého se hleda optimdini tah
@return Optimalni tah = tak na pole s nejvétsi silou

=
private Pozice najdiTah( Kamen hrac¢ )

{

Pozice tah = new Pozice( 0, 0 );
int max = 0;
Kémen soupeF = (hra¢ == Kémen.HRAC) ? Kémen.POCITAC
Kamen . HRAC ;
//Projde vSechna volna pole, vyhodnoti je a vrati jedno z téch,
//kterda se ukdzala jako nejsilnéjsi
for( int x=1; x <= strana; x++ )
for( int y=1; y <= strana; y+t+ ) |
if( deskalxI[yl.getTyp() != Kémen.Typ.PRAZDNY )
continue;
int sila = silaPole( x, y, hré&c¢, souper );
if( (sila > max) [
((sila > 0) && (sila == max) && (rnd.nextInt(2) == 0)) )

max = sila;
tah new Pozice( x, y );

}
return tah;

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* 7jisti silu zadaného prazdného pole a

*
*
*
*
*
*
*
*

pr
{

/*

*

vSechny kameny ovliviované timto polem preklopi.

@param Xx Vodorovnd souradnice pole, jehoZ silu zjistujeme
@param y Svisld souradnice pole, jehoZ silu zjistujeme
@param hrac Kémen hrace, pro néjz zjistujeme silu pole
@param soupefr Kamen soupefe

@return Informace o sile zadaného pole

/
ivate void obratKameny( int x, int y, Kémen hrac, Kémen souper )

analyzuj( x, y, hrac¢, soupef, true );

dhkhkhkhkhkkhkhkhhkhkhkhhkhhhhhkhhhhkhhhhkhhhkhhhhhhhhhhhhhhhhrhhhrhhhrhkhhrhhhkrhhhkrhhkkhrhk

/jisti silu zadaného prazdného pole a umisti do néj prazdny kamen,

* ktery si bude zjiSténou silu pamatovat.

*

*

*

@param x Vodorovnd souradnice pole, jehoZ silu zjistujeme
@param y Svisld souradnice pole, jehoZ silu zjistujeme
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* @param hrac Kémen hrace, pro néjz zjistujeme silu pole
* @param soupelr Kamen soupefe
* @return Informace o sile zadaného pole
*/
private int silaPole( int x, int y, Kamen hra¢, Kémen souper )
{
return analyzuj( x, y, hrdc¢, souper, false );

/**************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* 7jisti silu zadaného prazdného pole

a podle poZadavku zadaného v parametru <code>preklop</code>

do né&j bud umisti prdzdny kémen, ktery si bude zjiSténou silu pamatovat,
nebo vSechny kameny ovliviiované timto polem preklopi.

@param x Vodorovnd souradnice pole, jehoZ silu zjistujeme

@param y Svisld souradnice pole, jehoZz silu zjistujeme

@param hrac Kémen hrace, pro néjz zjistujeme silu pole

@param souper Kdmen soupere

@param preklop <code>true</code> maji-1i se kameny na ovlivnénych
polich preklopit, <code>false</code> md-1i se pouze
zjistit sila pole a umistit na néj prislusSny kamen

@return Informace o sile zadaného pole

O T TR S S S S S

*

7/
private int analyzuj( int x, int y, Kamen hrac, Kamen soupefr,
boolean preklop )
{
int souCet = 0;
for( Smér8 smér : Smér8.values() ) {
if( smér == Sm&r8.ZADNY )
continue;  //Smér ZADNY presko&ime
soucet += silaVeSméru( smér, x, y, hrac, souper, preklop );
}
if( Ipreklop )
deskal[x][y] = Kamen.getInstance( soucCet );
return soucet;

/***************************************************************************

* 7Zjisti pro pole na zadanych sourfadnicich jeho silu v zadaném sméru

pro zadaného hrace.

@param smér Smér, pro néjz se sila pole zjistuje

@param x Vodorovnd souradnice pole, jehoZ silu zjistujeme
@param y Svisléd souradnice pole, jehoZ silu zjistujeme
@param hrac Kémen hrace, pro néjz zjistujeme silu pole

@param souper Kdmen soupere

@param preklop <code>true</code> maji-1i se kameny na ovlivnénych
polich preklopit, <code>false</code> md-1i se pouze
zjistit sila pole a umistit na néj prislusSny kamen

@return Sila zadaného pole v zadaném sméru

/

private int silaVeSméru( Smé&r8 smér, int x, int y,

Kémen hré&c¢, Kamen souper, boolean preklop )

B T T T S S S S

{
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//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/!
}

int dx = smér.dx();

int dy = smér.dy();

int xx = x + dx;

int yy =y + dy;

int ss = 0;

while( deskalxx][yyl == soupef )
{

SS+t;
XX += dx;
yy +=dy;

if( deskalxx]lyyl == hrac¢ ) {
if( (ss > 0) && preklop ) {
int jeSté = ss; //PoCet kamenll k preklopeni
do {
XX -= dx;
yy -=dy;
deskalxx]1Llyyl = hrac;
jwhile( —jesté > 0 );
}
return ss;
telsef
return 0;
}

. Definice trid souvisejicich s operacemi vraceni tahu

Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhovy vzor Model-Pohled-Ovldddni (MPO) je sice v .GoF zminén (je tam
rozebirdn na tfech stranich), ale nepatfi mezi vzory oficidlné uvedené v GoF.
Je totiz povazovan za skupinu vzoru.

Vzor doporucuje rozdélit ¢dsti programu zabyvajici se pfedzpracovanim poZza-
davku uzivatele, vlastni logikou programu a prezentaci ziskanych vysledka do
samostatnych modulu.

Do ¢idsti zabyvajici se prezentaci vysledkl patif nejenom vlastni GUI, ale casto
i kod, ktery data pro tuto prezentaci pfipravuje.

Aplikace vzoru umoznuje snadnou implementaci zadavani pozadavku razny-
mi zpusoby (kldvesnice, mys, pero, hlas, ...) stejn€ jako ruzné mozZnosti pre-
zentace vysledku (tabulka, graf, mluvené slovo, ...).

Dal3i vyhodou takovéhoto rozdéleni je usnadnéni piipadnych budoucich zmén.

Zmény pozadavkl na zpusob zadavani pozadavkua a prezentaci vysledkl patii
k nejCast&jSim.

Aplikace vzoru usnadnuje prenositelnost mezi platformami.

Vzor je spiSe obecnym doporucenim, které jednotlivé vazby nijak konkrétné
nespecifikuje.

Yo

V jednodussich aplikacich se nékteré ¢asti ¢asto slucuji.
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Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!
Umoznuje definovat pro skupinu tfid nové operace jejich instanci, aniz by
bylo nutno jakkoliv ménit kod téchto tiid.

1 Definice v GoF: Represent an operation to be performed on the elements of an object
structure. Visitor lets you define a new operation without changing the classes of the ele-
ments on which it operates. — Reprezentuje operaci, kterd md byt provedena na prvcich

dané datové struktury. Ndvstévnik umozije definovat nové operace, aniz by bylo tfeba
ménit tfidy objektt, nad nimiZ jsou operace provadény.
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Ucel

560. Jestli jsem to dobie pochopil, tak tento vzor umozZiiuje definovat pro néjakou
skupinu tiid nové metody jejich instanci nékde mimo tyto tfidy. To taky jde?

KdyZ to udélas sikovné, tak ano. Musim ale dopfedu upozornit, Ze tento navrhovy

problémy.

561. 0 to lépe jej budeS muset vysvétlit. Tak povide;!

Navrhovy vzor Nduvstévnik je urcen pro situace, kdy mas pomérné stabilni skupinu
tifid s relativné nestabilni mnozZinou metod. Jinymi slovy: mas skupinu tiid, u niz
nepredpoklddds, Ze do ni budes pfiddvat nebo z ni ubirat jeji ¢leny, avSak obavas se,
Ze v prub¢hu Zivota programu bude$ muset jejim tfidim pfiddvat néjaké metody.

562. To piece délam kazdou chuvili.

Ano, ale délas to tak, Ze upravujes kod téchto tiid. Predstav si ale, Ze dané tridy jsou
soucdsti néjaké uzaviené knihovny a jejich kod jiz nemuze$ ménit. Jsou-li v3ak
instance téchto tfid schopny pfijmout navstévniky, muzes tyto metody definovat ve
svych vlastnich tfidach.

563. Ty tu na mne Sije$ néjakou boudu. Jak mohu u sebe definovat nové metody
pro instance tfid, jejichz zdrojovy kod nemohu nijak ovlivnit?
Pravé aplikaci ndvrhového vzoru Nauvstévnik. Rozsifované tiidy ale musi pouZiti toho-
to navrhového vzoru podporovat a byt pro prijeti navstévniku pfipraveny. DokazZou to
tim, Ze implementuji rozhrani, jez deklaruje metodu schopnou pfijmout navstévnika.
Pak pro kazdou metodu, kterou chces instance dané skupiny tfid naucit, definujes
zvlastni tfidu navstévnik. Budes-li chtit provést metodu definovanou navstévnikem,
posles oslovované instanci navstévnika (tj. zavolds jeji metodu na pfijimani navstév-
nik®) a nechas je, at spolu potifebnou ¢innost realizuji.

564. Uz chapu, proé tento vzor néktefi programatofi nechapou. Ja ho zatim takeé
moc nechapu. Stale to vypada jako désna magie.

Dobre, zkusime to znovu, ale tentokrdt jiz hned na néjakém piikladu. Pii prochaze-
ni implementace vzoru moznd cely princip pochopis.

Implementace

565. Dobie, ale vyber néco doopravdy jednoduchého.

Jasné. Predstav si napf. moji knihovnu tvart kreslenych prostfednictvim spravece pldt-
na. V3echny tiidy souvisejici s kreslenim tvart jsou v této knihovné definovany jako
potomci titdy APosuvny. Ta definuje metodu

public Object prijmi( INdvStévnik navStévnik, Object param )

Tato metoda ma zajimavou vlastnost: chces-li ji plnohodnotné implementovat, musi ji
kazda trida prekryt vlastni verzi, pfestoze jsou viechny definice totozné.
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566. Proboha! DalSi magie! Pro¢?
Za chvili ti to vysvétlim, Ted se na chvili smif s tim, Ze tuto metodu nesmi tfidy jenom
zdédit, ale musi ji prekryt vlastni verzi.

567. No dobra, pokracuj.
Vsechny tfidy navstévnikth musi implementovat rozhrani INdvitévnik. Jediné tak totiz
mohou byt jejich instance piijaty vyse zminénou metodou jako ndvstévnici. Rozhrani
INdvstevnik (viz vypis 33.1) pozaduje po implementujicich tfidich implementaci série
metod

public Object aplikujNa( Ttt navstiveny, Object param )

kde za Ttt dosazuje$ postupné vSechny navstivitelné tiidy. Pro kazdou z navstévova-
nych tiid tak musi mit navstévnik definovanu specidlni metodu. Tato metoda md za
tkol splnéni piislusného tkolu ur¢eného instanci navstivené tridy.

Vypis 331: Rozhrani INdvitévnik, které musi implementovat vsichni navstévnici

package rup.cCesky.tvary;

/*******************************************************************************

* Instance rozhrani INdvStévnik slouzi k roz$ireni schopnosti
* navStivenych objektu.

Y

public interface INav3Stévnik

{

//== DEKLAROVANE METODY

public Object aplikujNa( AHybaci navitiveny, Object param );
public Object aplikujNa( APosuvny navstiveny, 0Object param );
public Object aplikujNa( Cara navstiveny, Object param );
public Object aplikujNa( Ctverec navStiveny, 0Object param );
public Object aplikujNa( Elipsa navstiveny, 0Object param );
public Object aplikujNa( Kruh navitiveny, Object param );
public Object aplikujNa( ObdéInik navsStiveny, Object param );
public Object aplikujNa( Obrazek navstiveny, 0Object param );
public Object aplikujNa( Text navstiveny, Object param );

)g

public Object aplikujNa( Trojuhelnik navStiveny, Object param

//== VNORENE TRIDY

// ... \Vynechana definice adaptéru

Cely figl spocivd v tom, umét zaridit, aby navstivena instance spustila svoji verzi meto-

dy navstévnika, protoZe ta je pro ni optimalizovana.

Jestli si vzpominas, tak jsem fikal, Ze vSechny navstévované tiidy definuji metodu pri-

jmi(INavstévnik,0bject), a Ze ji dokonce definuji stejné. Jejich definice je nasledujici:
public Object prijmi( INavStévnik navstévnik, Object param ) {

return ndvstévnik.aplikujNa( this, param );
}
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Podstata onoho figlu spociva pravé v tom, Ze kazdd tfida definuje svoji vlastni verzi
této metody. Tim, Ze prvnim pfeddvanym parametrem je instance této tfidy, je v defi-
nici jednoduse zafizeno, Ze se zavold spravnd verze navstévnikovy metody optimali-
zovand pro instance dané tiidy.

568. Magie, magie, magie. Ale myslim, Ze to zaéinam trochu chapat. (Za chvili ze
mne hude také ¢arodéj.) Abych to pochopil jeSté Iépe, ukaz mi definici néjaké
navstévnickeé tridy a popi$ mi, jak to vSe probiha.

Dobfe. Nejprve ti ale musim prozradit, Ze rozhrani INdvitévnik md (jako vétsina mych

rozhrani) definovanou vnofenou tiidu Adaptér, kterd poskytuje implicitni implemen-

taci navstévnika tém, kteff si chtéji usetfit praci. Jeji definici najde$ ve vypisu 33.2.

Vypis 33.2: Trida INavstévnik.Adaptér s implicitni implementaci navstévnika

// ... Vynechané ¢asti definice

//== VNORENE TRIDY

/***************************************************************************

* Trida <code>INdvstévnik.Adaptér</code>
* definuje adaptér pro tridy, které z néjakého ddvodu musi implementovat
* rozhrani {@link INavStévnik},
* avSak nechtéji implementovat vSechny jeho metody.
&y
public static class Adaptér implements INavStévnik
it
//== NESOUKROME METODY INSTANCI

public Object aplikujNa( APosuvny navstiveny, Object param) {
throw new UnsupportedOperationException();
}

public Object aplikujNa( Cara navitiveny, Object param ) {
return aplikujNa((APosuvny)nav3itiveny, param );

}

public Object aplikujNa( Text navStiveny, Object param ) {
return aplikujNa((APosuvny)navStiveny, param );

}

public Object aplikujNa( AHybaci navStiveny, Object param ) {
return aplikujNa((APosuvny)navStiveny, param );

}

public Object aplikujNa( Obrdzek navStiveny, Object param ) {
return aplikujNa((AHybaci)navStiveny, param );

}

public Object aplikujNa( Trojahelnik navStiveny, Object param){
return aplikujNa((AHybaci)nav§tiveny, param );

}

public Object aplikujNa( Elipsa navStiveny, Object param ) {
return aplikujNa((AHybaci)nav§tiveny, param );

}

public Object aplikujNa( Kruh navStiveny, Object param ) {
return aplikujNa((ETipsa)nav38tiveny, param );

}
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public Object aplikujNa( Obdéinik navStiveny, Object param )

}

public Object aplikujNa( Ctverec navitiveny, Object param ) {
return aplikujNa((ObdéInik)navstiveny, param );

}

return aplikujNa((AHybaci)navstiveny, param );

{

Nez pujdeme dile, chtél bych t€ upozornit na to, Ze tento adaptér pocitd s tim, Ze by
rodicovskd tiida mohla definovat verzi metody, kterd by platila i pro potomka. Pfi
jeho pouziti proto nemusis definovat viechny metody, ale stadi ti pouze ty, v nichZ

se realizace metody pro potomka lisi od realizace metody pro predka.

Této moznosti vyuziva i tfida NévitévnikPlocha, jejimZ Gkolem je spocitat plochu na-
vitivenych instanci a jejiz definici i s testem najdes ve vypisu 33.3. Tato tfida defino-
vala svoji vlastni verzi metod pouze pro instance tiid Céra, Elipsa, 0bdéInik, Obrazek

a Trojihelnik. Pro ostatni vyuZila definice zdédéné od tfidy INavstévnik.Adaptér.

Funkce téchto zdédénych metod bychom mohli rozdélit do dvou skupin: metody pro
instance tfid Kruh a 0bdéInik pfebiraji rodicovskou verzi, kterd opravdu néco spocita, kdez-

to ostatni metody vedou nakonec k vyhozeni vyjimky UnsupportedOperationException.

Vypis 33.3: Definice tfidy NavitévnikPlocha, jejiz instance pocitaji plochu navstive-

nych instanci

package rup.cesky.vzory. 33 n&vstévnik;

import java.util.List;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

rup.
rup.
rup.
rup.
rup.
rup.
rup.
rup.
.Cesky.tvary.Trojuhelnik;
rup.
.Cesky.tvary.Cara;

rup

rup

Cesky.tvary.APosuvny;
Cesky.tvary.SpravcePlatna;
Cesky.tvary.Elipsa;
Cesky.tvary.IKresleny;
Cesky.tvary.INdvStévnik;
Cesky.tvary.Kruh;
Cesky.tvary.0bdélnik;
Cesky.tvary.Text;

Cesky.tvary.Ctverec;

/*******************************************************************************

* Instance tridy NavstévnikPlocha predstavuji navStévniky,
* kteri maji za Gkol zjistit velikost plochy navStiveného obrazce.

*/

public class NdvStévnikPlocha extends INavStévnik.Adaptér

{

//== NESOUKROME METODY INSTANCT

public Double aplikujNa( Cara c, Object param ) {
return new Double( 0 );

}
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public Double aplikujNa( Obdélnik o, Object param ) {
return new Double( o.getSiFka() * o.getVy3ka() ):
}

public Object aplikujNa( Obrézek obr, Object param ) {
return new Double( obr.getSifka() * obr.getVydka() );
}

public Double aplikujNa( Elipsa e, Object param ) {
return new Double( e.getSiFka() * e.getVyska() * Math.PI / 4 );
}

public Double aplikujNa( Trojuhelnik t, Object param ) {
return new Double( t.getSirka() * t.getVyska() * 0.5 );
}

//== TESTY A METODA MAIN

/***************************************************************************
* Metoda nakresli nékolik objektu, pak poZdda sprévce platna o jejich
* seznam a kazdy z objektt v seznamu navStivi, aby s nim provedla
* pozadovanou akci - vypocCet jeho plochy.
&/
public static void test2()
{
SprdvcePldtna SP = SprdvcePlatna.getInstance();
SP.pridej( new Ctverec() )
SP.pridej( new Obdélnik() )3
SP.pridej( new Elipsa() )
SP.pridej( new Kruh() )
SP.pridej( new Trojuhelnik() );
SP.pridej( new Text( "Xxx" ) );

5

//Navstévnik, ktery umi spocitat plochu nav§tiveného tvaru
NdvStévnikPlocha np = new Nav3tévnikPlocha();

//Spocteme plochu vSech objektu nakreslenych na plétné
List<IKresleny> tvary = SP.seznamKreslenych();
for( IKresleny ik : tvary ) {
try {
System.out.printin( ik + " - plocha " +
((APosuvny)ik).prigmiC np, null ) );
Jcatch( Exception ex ) f{
System.out.printin( ik + " - INSTANCE TYPU " + ik.getClass() +
" - PLOCHU NENI MOZNO SPOCITAT" );

}
}
/** @param args Parametry prikazového radku - nepouZivané. */
public static void main( String[] args ) { test2(); }
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569. Pro¢ metody Nav3tévnikPlocha vraceji hodnoty typu Double, kdyZ imple-
mentované rozhrani vyZaduje vraceni hodnoty typu Object?

Od verze 5 Java akceptovala v syntaktickych pravidlech skute¢nost, Ze instance

potomka se muze kdykoliv vyddvat za instanci pfedka, a umoznila, aby prekryvajici

metody vracely hodnotu typu, ktery je potomkem typu vraceného piekrytou meto-

dou. V radé pfipadu se tak uSetii pretypovani.

Trida NavstevnikPlocha této skutec¢nosti vyuzivd. Vyhodou tohoto pfistupu je navic to,
ze preklada¢ zkontroluje, Ze vSechny metody opravdu vraceji hodnotu typu Double.

570. Co kdybychom nechtéli, aby metody vyhazovaly vyjimky? To by mélo staéit,
kdybychom definovali pro instance APosuvny verzi, ktera vraci nulu.

Treba. K tomu by stacilo pouze zménit typ prvniho parametru u metody pro cary,
kterd také vraci nulu. Jak vidis, vhodnym pouzitim adaptéru si v podobnych piipa-
dech muzes$ usetiit dost price.

571. TakZe ted’ jeSté zbyva popsat, jak piesné bude probihat test.

Dobre. Pfiprav se ale na to, Ze to bude hutné a bude vyZzadovat dost sili cely postup
sledovat.

Zacatek vynechdam a zastavim se aZ u cyklu, ktery prochdzi seznam kreslenych objek-
th vraceny spravcem pldtna.

Prvnim obdrZzenym objektem bude ¢tverec, protoZe jsme jej i na platno pridavali jako
prvni.

Za¢neme sklddat vystupujici text. Pfi tom potiebujeme zavolat metodu prijmi(IN&-
vitévnik,0bject), avsak jeji implementaci rozhrani IKresleny, za jehoZ instanci obdr-
Zeny objekt stile povaZzujeme, neslibuje.

Pretypujeme tedy ziskany objekt na APosuvny — to muZeme, protoZze vime, ze vSech-
ny tvary jsou potomky této tfidy, nenastane zde zadny problém. Pak zavolime meto-
du prijmi(INavstévnik,0bject) Ctverce.

Ta zavold metodu aplikujNa(Ctverec,0Object) navstévnika. To, Ze to bude pravé tato
pfetizena verze, je disledkem toho, Ze metoda je voldna z téla metody definované ve
tfidé Ctverec a jejim prvnim parametrem je this. Kdybychom byli linf a rozhodli se ve
viech tfidach pouzit pouze zdédéné verze této metody, volala by se pokazdé preti-
zena verze aplikujNa(APosuvny,0bject).

To, kterd verze metody se zavold, rozhoduje totiz preklada¢ v dobé piikladu podle
deklarované verze parametru. Jaky bude jeho skutecny typ za béhu, totiz nemize
prekladac¢ védeét ani odhadnout. Proto také musime poctivé v kazdé tifidé prekryt rodi-
¢ovskou verzi této metody novou verzi, a to presto, Ze celou prekryvanou metodu
vcetné téla staci pouze zkopirovat.

TakZe zpét do programu. Jeho ,krokovani“ jsme opustili po zavoldni metody ap1liku-
jNa(Ctverec,Object).

Tuto metodu dédi nds navstévnik od adaptéru. Jeho verze misto sebe vold metodu
aplikujNa(Obdélnik,0bject).
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Ta spocitd obsah a vrati jej metodé, kterd ji zavolala, tj. metodé aplikujNa(Ctverec,0bject).

Ta bez pfemysleni vrati obdrZzeny vysledek své volajici metodé, tj. metodé prijmi (INa-
vitévnik,0Object).

Ta obdrzeny vysledek také ihned vrati a vriceny vysledek se pouZije v testovaci
metodé pii sestavovani fetézce, ktery se bude tisknout.

Obdobné se budou zpracovavat i dalsi nakreslené objekty.

572. Uff, to byla davka. Jesté si to dvakrat preétu a moZna to budu i chapat. Mam
ted’ ale jiny dotaz. Stale ses jesté nezminil o tom, k éemu je dobry druhy

parametr, do néjz jsme prozatim pokazdé davali jenom prazdny odkaz nu11.
Ten je urcen pro piipad, kdy by navstévnikovy metody potiebovaly néjaké paramet-
ry. Pokud by parametrti bylo vice, mtZzes si vybrat, zda je budes predavat v poli
anebo v pfepravce. Neni-li jich proménny pocet, prfimlouval bych se za prepravku,
protoZe se pak uplatni typova kontrola.

Priklad

573. Nemas néjaky piiklad?

Mam. Pfipravil jsem tfidu NavstévnikObrys, kterd obkresli navstiveny objekt ¢drou
zadané barvy a tloustky. Tato barva a tloustka jsou pravé ony parametry, které je
tieba navstévnikové metodé piedat. Definoval jsem pro né prepravku Pobrys, v niz
cestuji az k mistu, kde budou doopravdy pouZity. Jeji definici najdes ve vypisu 33.4.

Trida Navstsvnikobrys (definici najde$ ve vypisu 33.5) pak pfiddvd na platno ramy,
které se dokonce dokdzou pfizptisobovat soufadnicim a rozmérim svych vzora. Meto-
da navstévnika je definovdna pro vSechny hybaci objekty, pficemz obdélnik, trojahel-
nik a elipsa maji jest€ své vlastni definice. Z posuvnych objektl je definovdna pouze
pro text, protoZe u n¢j se da zjistit jeho rozmér, ktery je k ordmovani potfeba.

Vypis 33.4: Trida robrys definuje pirepravku pro parametry navstévnikovy metody
package rup.cCesky.vzory. 33 _navstévnik;

import rup.Cesky.tvary.Barva;

/*******************************************************************************

* Instance tridy PObrys predstavuji prepravky uchovavajici data
* poZadovand k vytvoreni obrysu.
&y

class PObrys

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCI

/** PoZadovand tlouStka obrysovych ¢ar v bodech.*/ public final int sila;
/** Pozadovand barva obrysovych car. */ public final Barva barva;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************
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* Vytvori novou prepravku na hodnoty obdrZzené jako parametry.
* @param sila PoZadovand tlouStka obrysovych ¢ar v bodech
* @param barva PoZadovand barva obrysovych car.
=
public PObrys( int sila, Barva barva ) {
this.sila = sila;
this.barva = barva;

Vypis 33.5: Tiida NavstévnikObrys definuje navstévnickou metodu, ktera doplni
objekt obrysem zadané barvy a tloustky

package rup.cCesky.vzory. 33 navstévnik;

import java.awt.Rectangle;

import java.awt.font.FontRenderContext;
import java.util.Arraylist;

import java.util.List;

import rup.Cesky.spolecné.l0;
import rup.cesky.tvary.*;

import static rup.Cesky.tvary.SpravcePléatna.SP;

/******************************k*k***k******************************************
* Instance tridy TestNavStévnik predstavuji

=

public class NavstévnikObrys extends IN&dvStévnik.Adaptér

{

//== NESOUKROME METODY INSTANCT

/***************************************************************************

* Obkresli zaujatou oblast obdélnikovym rdmem zadané barvy a sily;
bude pouzita pro vSechny {@link AHybaci} objekty s vyjimkou
instanci trid {@link Elipsa} a {@link Trojuhelnik},
které maji svoji vlastni obsluhu.

@param a Obkreslovany objekt
@param param Prepravka s tlouStkou a barvou obrysu
@return Objekt, ktery bude obrysem zadaného objektu

/

public Object aplikujNa( final AHybaci a, Object param ) {

return obkreslova¢( a, (PObrys)param,
new 10brys(){
public void nakresli( Kreslitko k, int x, int y, int s, int v,
Barva b )

P S T

{
k.kresTiR&m( x, y, s, v, b );

/**~k~k~k~k~k~k~k~k****~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Obkresli elipsu eliptickym rdmeckem zadané barvy a tloultky.
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Uvnitr obkreslovaného ramu se bohuzel mohou vyskytnout
prosvitajici body puvodni elipsy.
@param e Obkreslovany objekt
@param param Prepravka s tlouStkou a barvou obrysu
@return Objekt, ktery bude obrysem zadaného objektu
/
public Object aplikujNa( final Elipsa e, Object param ) {
return obkreslovac( e, (PObrys)param,
new I0brys(){
public void nakresli( Kreslitko k, int x, int y, int s, int v,
Barva b )

*
*
*
*
*
*

it
k.kres1iOval( x, y, s, v, b );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***~k*****************************************

* 0Obkresli trojuhelnik rédmeckem zadané barvy a tlouStky.
* U $ikmych Car vSak nebyva tloustka konstantni - to by vyZadovalo
* sloZzitéjsi vypocet vrchold ramu.
* @param t Obkreslovany objekt
* @param param Prepravka s tlouStkou a barvou obrysu
* @return Objekt, ktery bude obrysem zadaného objektu
)
public Object aplikujNa( final Trojuhelnik t, Object param ) {
return obkreslovac( t, (PObrys)param,
new I0brys(){
public void nakresli( Kreslitko k, int x, int y, int s, int v,
Barva b )
{
intl]J[] points = getVrcholy( x, y, s, v

, t.getSmér() );
k.kresliPolygon( points[0], points[1l], b );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*******************************************

* Obkresli text obdélnikovym rédmeckem zadané barvy a tlouStky.
* Aby nezakryl rémovany text, nechdvd (na rozdil od ostatnich tvarl)

* ram r0st od testu ven.

* @param X Obkreslovany objekt

* @param param Prepravka s tlouStkou a barvou obrysu

* @return Objekt, ktery bude obrysem zadaného objektu
*/

public Object aplikujNa( final Text x, Object param ) {

Rectangle r = x.getFont()

.getStringBounds( x.getNazev(),
new FontRenderContext( null, false, false ) )

.getBounds();//FontRenderContext frc)

final int s = ((PObrys)param).sila;

final AHybaci ah =

new AHybaci( x.getX() - s, x.getY() - s,

r.width + 2*s, r.height + 2*s )
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public void nakresli( Kreslitko k ) {}
public int getX() { return (x.getX() - s); }
public int getY() { return (x.getY() - s); }
hg
SP.pridejNad( x, ah );
return obkreslova¢( ah, (PObrys)param,
new I0brys(){
public void nakresli( Kreslitko k, int x, int y, int s, int v,
Barva b )
{
k.kresTiRam( x, y, s, v, b );

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY
//== SOUKROME A POMOCNE METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Spolecnd metoda pro zarémovéni objektu rémem zadané barvy a tloustky.
* ProtoZe rlizné obrazce vyzaduji rGzné tvary rdmu, vyuzivd vzor
* <i>Prikaz</i> a nechavéd si jako parametr dodat objekt, ktery umi
* v potrebné pozici a velikosti vykreslit ram poZadovaného tvaru.

&/

private IKresleny obkreslovac( final AHybaci ah, final PObrys param,

final I0brys obrys )

{

IKresleny ret = new IKresleny() {
public void nakresli( Kreslitko k ) f{

int x = ah.getX();

int y = ah.getY();

int s = ah.getSiFka();

int v = ah.getVy3ka();

for( int i = param.sila;
(=1 >=0) & & (s > 0) & (v > 0);
x++, y++, s-=2, v-=2 )

obrys.nakresli( k, x, y, s, v, param.barva );

}
hg
SP.pridejNad( ah, ret );
return ret;

/**************k***k*k*k*k*k*k*********k*k**********************************

* Pomocnd metoda pro vypocet vrchold trojdhelniku.

* Vrédti matici se souradnicemi vrcholl daného trojlhelniku.

*

* @return PoZadovana matice

&/
private int[J[] getVrcholy( int gx, int gy, int g3, int gv, Smér8 smér )
{
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intl] x = null;
intl] y null;

switch( smér )
{
case VYCHOD:

x = new int[1{ gx, gx+g$, gx }s
y = new int[1{ gy, gy+(gv/2), gy+gv };
break;

case SEVEROVYCHOD:
x = new int[J{ gx, gx+g3, gx+gs };

y = new int[1{ gy. gy. gy+gv };
break;

case SEVER:
X = new int[1{ gx, gx+(g8/2), gx+gs };
y = new int[1{ gy+gv, gy, gy+gv };
break;

case SEVEROZAPAD:

x = new int[1{ gx, gx, gx+gd };
y = new int[I1{ gy+tgv, gy. gy b
break;

case ZAPAD:
x = new int[1{ gx, gx+gs, gx+gs };
y = new int[1{ gy+(gv/2), gy, gy+gv };
break;

case JIHOZAPAD:
x = new intl[]{ gx, gx, gx+gs };

y = new int[1{ gy, gy+gv, gy+gv };
break;

case JIH:
x = new int[1{ gx, gx+(g3/2), gx+gs };
y = new int[1{ gy, gy+gv, qy lg
break;

case JIHOVYCHOD:

x = new int[1{ gx, gx+gs, gx+g$ };
y = new int[1{ gy+gv, gy+gv, gy hg
break;

default:

throw new IllegalStateException(
"Instance ukazuje do nedefinovaného sméru" );
}
return new int[1[] { x, y };

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k********************************************************

* Spolec¢né rozhrani definujici vlastnosti objektu,
* které budou slouzit jako obrysy svych vzord.
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#f
private interface IObrys {
/***********************************************************************

* Nakresli zadanym kreslitkem poZadovany obrys zadaného rozméru,

* na zadanych souradnicich a zadanou barvou.
* @param k Dodané kreslitko

* @param x Vodorovna souradnice

* @param y Svisla souradnice

* @param s Sirfka obrazce obrysu

* @param v VySka obrazce obrysu

* @param b Barva obrysu

/)

public void nakresli( Kreslitko k, int x, int y, int s, int v,
Barva b );

//== TESTY A METODA MAIN

/**************k*k*k*k*k*k*k*k**********************************************

* Testovaci metoda.

*/

public static void test()

{
SprévcePlatna SP = SprdvcePlatna.getInstance();
SP.pridej( new Obdélnik( 0, 0, 100, 50 ) );
SP.pridej( new Elipsa ( 150, 0, 100, 50 ) );
SP.pridej( new Trojuhelnik(0, 50, 100, 50 ) );
SP.pFidej( new Ctverec ( 100, 50, 50 ) )
SP.pridej( new Kruh ( 200, 50, 50 ) )
SP.pridej( new Text (50, 150, "Xxx Yy") )

s

5

NavstévnikObrys no = new NavStévnikObrys();
PObrys po = new PObrys( 3, Barva.CERNA );

//Musim udélat kopii seznamu, protoZe jinak by se iterator zlobil,

//Ze mu v prob&hu iterace pridavam do seznamu nové prvky

List<IKresleny> tvary = new ArraylList<IKresleny>(SP.seznamKreslenych());
List<IKresleny> rdmy = new ArraylList<IKresleny>();

for( IKresleny ik : tvary ) {

APosuvny ap = (APosuvny)ik;

try {
ramy.add( (IKresleny)ap.prijmi( no, po ) );

Jcatch( Exception ex ) {
System.out.printin(C ap + " - INSTANCE TYPU " + ap.getClass() +

" - PLOCHU NENT MOZNO ORAMOVAT\n" );

ex.printStackTrace();

}
10.zpréava( "Vychozi pozice" );
for( IKresleny ik : tvary ) {
APosuvny ap = (APosuvny)ik;
ap.setPozice( ap.getX() + 50, ap.getY() + 50 );
}
10.zpréva( "Po rozstrelu" );
for( IKresleny ik : rémy ) {
SP.odstran( ik );
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}

}
10.zprdva( "Po odrdmovani" );

/** @param args Parametry prikazového radku - nepouZivané. */
public static void main( String[] args ) { test(); }

574. Pro¢ maiji tentokrat navstévnikovy metody deklarovan prvni parametr jako

final?

Prvni dvé jej tak maji definovdn pouze proto, aby ,drZely basu“ se zbylymi dvéma.
Ty pouZivaji tento parametr uvniti definice anonymni tfidy, a tam, jak jisté vis, je
mozno pouZzivat pouze lokdlni konstanty, nikoliv lokalni proménné.

Shrnuti — co jsme se naucili

Navrhovy vzor Ndvstévnik umoziiuje definovat nové operace instanci, aniz by
bylo nutno ménit kéd jejich tiid.

Hodf se v situacich, kdy se pocet tfid jiz neméni, ale méni se pocet metod,
které musi umet.

Pro kazdou metodu je tieba definovat zvlastni tfidu ndvstévnika.

Instance tfidy, kterd ma spolupracovat s navstévnikem, musi definovat meto-
du pro piijjem navstévnika.

V téle metody je jediny pfikaz: predani fizeni metodé ndvstévnika.
Navstévnik musi implementovat rozhrani, které pfedepisuje pretiZenou verzi
metody pro kazdou navstévovanou tiidu.

Aby pieklada¢ zvolil spravnou pretiZzenou verzi, nesmi se navstévované tiidy
spolehnout na dédéni, ale kazda musi definovat svoji vlastni, byt stile stejnou
verzi pfijimaci metody.

Pro rozhrani navstévnika je mozné definovat adaptér, ktery muZe usnadnit
definici navstévnikovych metod.

P1i aplikaci navstévnikovy metody zavoldme pfijimaci metodu instance, pro
niz chceme metodu provést. Instance v ni zavold svoji verzi navstévnikovy
metody, ktery vse provede misto instance a vrati ji vysledek, ktery instance
predd, jako by jej pfipravila sama.

Navrhovy vzor Ndvstévnik patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Zpatky na stromy
(Pameétnik - Memento)

Uéel

Implementace

PFikliad: Reversi s navraty
Shrnuti — co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Zabezpecuje uchovivini stavu objektt, aby je bylo v pfipadé potieby
mozno uvést do puvodniho stavu. Pfitom zabezpecuje, aby pii uchovavani
stavu nebylo naruSeno ukryti implementace.

1 Definice v GoF: Without violating encapsulation, capture and externalize an
object’s internal state so, that the object can be restored to this state later. — Zachytdva
a ukldda stav objektli, aniZ by narusil jejich zapouzdieni. Tim umoznuje pozdéjsi navrat
objektt do uloZeného stavu.
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Ucel
575. Tak tentokrat se nam relativni délka podkapitol asi prohodi. Vétsinou jsi mi
sahodlouze vysvétloval tcel navrhového vzoru, abychom pak byli s implemen-

taci hotovi raz dva. Ted’ to vidim obracené: k éemu je to dobré, mi je asi
jasné, a bude mne docela zajimat, jak se to da zafidit.

Pro jistotu bych ale tcel tohoto navrhového vzoru prece jenom zopakoval pro pfi-
pad, Ze by ti nékteré souvislosti utekly.

Jak jsi jisté pochopil, zdkladnim udcelem tohoto ndvrhového vzoru je poskytnout
doporuceni, jak uchovdvat stavy objektd, aby bylo moZno pozdégji systém pievést
zpét do nékterého z predchozich stav funkcemi oznacovanymi v c¢eskych progra-
mech vétsinou slovy zpét (anglicky undo) a znovu (anglicky redo).

Ziakladnim problémem ukladani stavl je to, Ze pfi ném objekt potfebuje nékam pre-
dat informace o svém vnitinim stavu, tj. informace, které se jinak snazi podle zdkla-
da ukryvani implementace prede vSemi maximalné zatajit. Navrhovy vzor Pamétnik

se snazi fesit pravé tento problém.

Implementace

576. Vidis, to mne nenapadlo. A jak jej fesSi?

Nez se rozpoviddm o feSeni, projdéme si situaci, ve které by pouziti tohoto ndavrho-
vého vzoru pripadalo v Gvahu. Pro vétsi ndzornost nebudu tentokrat hovofit o obec-
nych tfidach, ale ukdzu ti vSe na konkrétni situaci hry, u niz si chceme zapamatovat
klicové momenty, k nimz bychom se chtéli vraitit. Méjme tii typy:

B Hra je tfida, jejiZz instance umi néjakym zpusobem archivovat svij stav.

B Spravee je tiida, jejiz instance md na starosti uchovidvini informaci o stavech
objektt a prevadéni objekta zpét do zapamatovanych stavi.

B IPamétnik je rozhrani, o jehoZ instanci pozada instance tiidy Spravce instanci
tiidy Hra v okamziku, kdy se uZivatel rozhodne zapamatovat aktudlni stav.

Prvni zajimavou véci je, Ze rozhrani IPamétnik muZe byt pouze znackovaci, tj. nemu-
si mit definovanou zadnou metodu. SlouZi totizZ pouze k tomu, aby Hra pfedala instan-
ci spravce do Uschovy informace, do nichZ nikomu nic neni.

Instance rozhrani IPamétnik je tedy obdoba prepravky, kterd vSak ma vSechny svoje datové
i funk¢ni Cleny prisné soukromé. Je to takovy maly trezor, ktery slouzi pouze k tomu, aby
se tajné informace ulozily nékde, odkud je bude mozno v piipadé potieby opét ziskat.
Jak si jisté domyslis, nejlepsim feSenim je definovat tiidu implementujici rozhrani IPa-
métnik jako vnitini tfidu tfidy Hra. Z hlediska instanci tfidy Hra budou instance této
tiidy bézné prepravky, avsak z hlediska okolniho svéta to budou trezory.

Trida Hra pak bude definovat dvé metody. Metodu

public IPamétnik getStav()
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kterd vrati instanci rozhrani pamétnik, v niz budou uloZeny vSechny informace potieb-
né k zrekonstruovani aktudlniho stavu, a metodu

public void setStav(IPamétnik)

kterd ve svém parametru obdrzi pamétnika stavu, do kterého se ma hra vrdtit, a na
zakladé uloZenych informaci se do néj doopravdy vrati.

577. U her jsem ale ¢asto zvykly, Ze si nepamatuji néjaké definované stavy, ale ze
si pamatuji posloupnost tahii, takZe se miizes vracet tah za tahem.

Zalezi na tom, o jakou hru se jednd. Jsou hry, v nichZ je uklddani jednotlivych taht
rozumnym feSenim (napf. vétsina deskovych her), ale na druhou stranu jsou i tako-
vé, kde bys ukladdnim kazdého tahu zbytecné spotiebovaval pamét a hlavné ndvrat
do néjaké definované pozice by trval zbytecné dlouho. Pfikladem mohou byt rizné
komunikacni hry, kde bloudis néjakym virtudlnim svétem a snazis se dopatrat infor-
maci, které ti umozni splnit zadany tkol.

578. No dobie. V éem by se situace zménila, kdyby se jednalo o hru a ohecné
o libovolny program, v némz by hylo vyhodné si pamatovat kazdy krok (napa-
daji mne napf. textové editory).

V takovém piipadé mads dvé mozZnosti:

B V né¢kterych aplikacich je vyhodné si pamatovat opravdu jednotlivé pozadav-
ky (napf. tahy ve hre), pficemz podle sméru, kterym by ses prubéhem seance
pohyboval, bys budto vyvoldval pozadavky (tahy) inverzni (zpét — undo)
anebo naopak pozadavky uloZzené (znovu — redo). Typickym piikladem tako-
vé aplikace by mohly byt napf. Sachy.

B V jinych aplikacich je naopak vyhodnéjsi si misto provedenych akei pamato-
vat inkrementalni zmény stavu (napf. u textovych editoru si budes pamatovat
co pfibylo, resp. ubylo).

Nesmi§ ale zapominat na to, Ze zejména u nckterych aplikaci je pamatovani si mezi-
stavii pomérné drahou operaci (vétsinou spotiebuje hodné paméti), takze neni vhod-
né s takovymito moznostmi piilis hyfit. Urcité vi§, Ze fada programu ti proto nabizi,
aby sis sam zvolil, kolik poslednich krokt si maji pamatovat.

Priklad: Reversi s navraty

579. Rekl bych, Ze ted’ uz zhyva pouze néjaky ukazkovy piiklad, na némz bys mi
ukazal néjakou vzorovou implementaci.

Ukdzu ti, jak je mozno doplnit kod rozebirany v podkapitole Priklad: Reversi (Othel-
lo) na strané 429 jako piiklad aplikace ndvrhového vzoru Model-Pobled-Ouvldddni.

Tehdy jsem soucdsti, které souvisely s moznosti zapamatovani si jednotlivych stavt
hry, preskakoval a odkazoval t¢ na tuto podkapitolu. Nyni se k nim vratim a vSe si
ukdZeme.
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580. Sem s nim, uZ se nemohu dockat.

Reversi jsou typickym piikladem hry, u které nemusi byt optimdlni pamatovat si jed-
notlivé tahy, protoZe ze zadaného tahu a dosazené cilové situace se nedd poznat, jakd
byla vychozi situace — leda by sis pokazdé celou hru k poslednimu tahu piehral.

Mohli bychom proto povazZovat za rozumnéjs$i pamatovat si vysledné situace po jed-
notlivych tazich.

Situaci hry kompletné popisuje stav hraci desky, tj. uspofddani kamenu na desce.
Nebylo by vsak moudré uklddat celou desku, protoZe bychom tak uklddali fadu infor-
maci, které nezbytné nepotfebujeme.

Pro¢ bychom méli uklddat odkazy na kameny na jednotlivych polich, kdyZ ndm staci
védét, na kterych polich jsou kameny hrdce a na kterych kameny pocitace. Kazd4 tato
informace obndsi jediny bit, kdeZto odkaz na néjaky objekt zabere podle typu pro-
cesoru Ctyfi nebo osm bajtd.

Ve tfid€ Model (rozsifeni najde$ ve vypisu 34.1) jsem pro uchovani stavu definoval
vnofenou tfidu — prepravku, kterou jsem nazval Stav a kterd méla dva atributy, jimiz
byly instance tfidy java.util.BitSet; jedna udrZovala informace o umisténi kamenu
hrac¢e a druhd o umisténi kamenu pocitace.

Trida Stav implementovala rozhrani IStav, které podle doporuceni nedeklarovalo
Zadné metody, a bylo tedy pouhym znackovacim rozhranim (jisté budes souhlasit, Ze
jeho zdrojovy kod neni tfeba ukazovat). Nikdo z téch, ktefi model o stav pozadali,
tak nemél $anci zjistit, jaké informace si model do instance stavu uloZil. Zadatel dostal
pouze objekt, ktery mohl nékde uchovat, aby jej pak mohl modelu pfi Zadosti o reak-
tivaci daného stavu predat.

Ve tiidé Model (a soucasné i v rozhrani IModel) pak kromé této vnorené piibyly dvé
metody: metoda getStav() vracejici instanci rozhrani IStav a metoda setStav(IStav)
nastavujici podle obdrZzené instance rozloZeni kament na hraci desce.

Vypis 341:

// ... \Vynechané ¢asti definice

/***************************************************************************

* Vrati aktudini stav hry jako instanci rozhrani {@link IStav}.
=Y
public IStav getStav()
{
return new Stav();
}

/***************************************************************************
* Nastavi stav hry zadany prostrednictvim parametru.
=
public void setStav( IStav stav )
it

if( ! (stav instanceof Stav) )

throw new IT1legalArgumentException(
"Parametr neni instanci poZadované tridy" );
((Stav)stav).setStav();
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najdiTah( Kémen.HRAC );

// ... Vynechané Cdsti definice

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/***************************************************************************

* Instance tridy <code>Stav</code> predstavuji jednotlivé stavy hry.
Implementaci rozhrani {@link IStav} se nezavazuji k definici Zadnych
metod, pouze tim deklaruji, Ze uchovavaji stav.

VSechny definované metody proto slouZi pro interni potrebu

instanci vnéjsi tridy.

* ok o

*

Y

private class Stav implements IStav

{
/** Atributy udrZujici informaci o pozicich kament hrdace a poCitace. */
BitSet hrac, pocitac;

/***********************************************************************

* Vytvori novou instanci a uloZi do ni aktualni stav hry.
7/

private Stav()

{

hrac = new BitSet( poli );
poc¢itac¢ = new BitSet( poli );

int i = 0;

for( int x=1; x <= strana; x++ )

Kémen[] sloupec = deskalx];
for( int y=1; y <= strana; y++
Kémen kémen = sloupecly];
if( kdmen == kdmen.HRAC )
hréc.set( i );
else if( kdmen == Kémen.POCITAC )
poc¢itac.set( i );

it ) |

s

/***********************************************************************
* ZapiSe zapamatovany stav (tj. prisludné umisti kameny) na herni desku.
wf

private void setStav()

{

int i = 0;
for( int x=1; x <= strana; x++ )
for( int y=1; y <= strana; y++, i+t )

deskalx1[y]l = (hré¢ .get( i )) ? Kamen.HRAC
(pocitac.get( i )) ? Kamen.POCITAC
Kamen.PRAZDNY ;
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581. KdyZ uz jsi Setfil, tak proé jsi misto instanci tfidy 81t Set nepouZil rovnou
¢éisla typu 10ong?

Souhlasim, Ze tim bych jesté vice usetfil pamét, a dokonce i zrychlil program, ale

takto mi to pfipadalo pro fadové programatory pochopitelnéjsi, protoZze moje zkuse-

nost fikd, Ze prumérny programdtor si s bitovymi operacemi pfili§ netykd. Prizndm se

ale, Ze kdyz bych vytvirel program pouze pro svoji soukromou potiebu a ne pro

vyuku, tak bych po nich asi sahl.

582. Co dal$iho se zavedenim moZnosti navratu a znovuprovedeni tahii zménilo?
Vedle tiidy Model bylo tfeba upravit uz jen definici tiidy Ridi¢ (pfehled jejich rozsite-
ni najdes ve vypisu 34.2), kterd musela pfipravit néjaké dlozisté pro zapamatované

stavy a rozsifit své schopnosti o reakci na klavesy Zzddajici o ndvrat minulého stavu,
resp. o vriaceni se do stavu, z néjZ jsme se pied chvili vraceli.

Ve vypisu si vS§imni, Ze vynechdm-li nemoznost navratu pfed pocatecni stav, tak se
do minulych stavi muZe$ vracet bez omezeni. Zpitky vpred se vSak muzes vratit
pouze tehdy, pokud jsi od navratu do minulého stavu neproved! zZidny tah. Prove-
denim tahu se moZnost jakékoliv akce typu , odvoldvdm, co jsem odvolal“ rusi.

Vypis 34.2: Casti definice tridy Ridic, které rozsiFuji moznosti instanci o schopnost
navratu minulych stavi a opétné vyvolani stavd, z nichZ jsme se vraceli

package rup.cCesky.vzory. 32 _mvc.reversi;
// ... \Vynechané importy

public class Ridi& extends KeyAdapter

{

// ... \Vynechané deklarace

private final List<IStav> stavy = new ArraylList<IStav>();

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

private int index; //Index posledniho zaznamenaného stavu
private int posledni; //Index posledniho platného stavu

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori instanci, kterd bude ridit hru.
&y
public Ridi&( IModel model, IPohled pohled, IKurzor kurzor )
{
this.model = model;
this.pohled = pohled;
this.kurzor = kurzor;
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this.stavy.add( model.getStav() ); //Zapamatuj si vychozi stav
index = posledni = 0;

SP.prihlasKlavesnici( this );
}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* 0Setreni uddlosti stisk klédvesy.

* Jednd-1i se o opakovany stisk téZe klavesy pred jejim puSténim,

ignoruje jej. Jinak spusti akci prisluSnou dané klavese.

Stisk klavesy Esc program ukonci.

@param ke Udalost kldvesnice, na kterou je treba reagovat

/

public synchronized void keyPressed( java.awt.event.KeyEvent ke )
{

*
*
*
*
*

int kc = ke.getKeyCode();
switch( kc )
{
// ... \Vynechany kéd pro posuny nahoru, dol, vlevo a vpravo

case VK_ENTER: //Provedeni tahu

if( !model.setKamen( kurzor.getPozice() ) )
konecHry();

IStav stav = model.getStav();

posledni = ++index;

if( stavy.size() > index )
stavy.set( index, stav );

else
stavy.add( stav );

break;

case VK_BACK_SPACE: //Névrat do minulého stavu
if( index > 0 ) {
model.setStav( stavy.get( —index ) );
}

break;

case VK_INSERT: //Navrat do stavu, z néjZz jsme se vraceli
if( index < posledni ) {
model.setStav( stavy.get( ++index ) );
}

break;

default:
}
pohled.zobraz();
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Shrnuti — co jsme se naucili

Vzor ukazuje, jak je moZno uchovavat informace o stavech objektd pro potfe-

Moo e

by pozdéjsiho nastaveni drivéjsich stavu.

Hlavnim problémem je nutnost maximdlniho skryti informaci o instanci, jejiz
stav chceme uloZit.

Instance uchovavajici stav mohou implementovat pouhé znackovaci rozhrani.
Vlastni pamétnici byvaji vétsinou definovani jako vnitini tfidy.

Je tfeba si rozmyslet, kdy uchovavat radéji informace o provedenych akcich
a kdy vysledné pozice.

Misto celych pozic je mozno uchovavat jen jejich inkrementalni zmény.

Ndvrhovy vzor Pamétnik patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Tak si to naprogramuj
sam (Interpret -
interpreter)

Uéel

Implementace

Priklad: Aritmetické vyrazy
Shrnuti - co jsme se nauéili

Struéna charakteristika vzoru!

Definuje reprezentaci gramatickych pravidel jazyka pomoci systému tfid
a soucasné definuje interpret tohoto jazyka pomoci metod instanci téchto
trid.

Definice v GoF: Given a language, define a representation for its grammar along with an
interpreter that uses the representation to interpret sentences in the language. — Pro dany
jazyk definuje reprezentaci jeho gramatiky spolu s interpretem, ktery pouZivd tuto repre-
zentaci k interpretaci vét v daném jazyku.
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Ucel
583. Jako obycejné se musim pfiznat, Ze jsem za struéné charakteristiky viibec nic
nepochopil.

Tim se netrap. Stru¢nd charakteristika je urcena pro clovéka, ktery jiz dany ndvrhovy
vzor znd, aby si dany vzor a jeho zakonitosti lépe vybavil.

Jde v podstaté o to, Ze v fadé piipadt byva vyhodné fesit nékteré problémy tak, Ze si
navrhnes vlastni specializovany programovaci jazyk a v ném pak feSeni problému
popises. Tvlj program pak bude tento popis interpretovat a tim dany problém vyfesi.

Navrhovy vzor Interpret nabizi pomérné jednoduchy zpusob, jak implementovat
interpretaci programu jednoduchych jazyku. Kazdou konstrukei jazyka definovat jako
samostatnou tiidu a vyskyty této konstrukce v programu pak definovat jako instance
dané tfidy. Cely program se tak pfirozené rozbali do stromové struktury, kterou lze
pomérmné velmi jednoduse interpretovat.

584. Zni to sice hezky, ale dokud néjaky takovy jazyk neuvidim, nebudu pofadné
védeét, o ¢em hovoris.

NezZ si ukdZeme implementaci interpretu na néjakém jazyku, musim té€ upozornit, Ze

ndvrhovy vzor Interpret nehovoii o klasickych programovacich jazycich, které znas.

Jde o vnitfni reprezentaci daného jazyka a vubec se pfitom nemluvi o néjakém tex-

tovém zdpisu.

Potiebujes-li interpretovat né€jaky program zapsany v nékterém z béznych jazykq,
musi$ zdrojovy text predhodit nejprve lexikdlnimu analyzdtoru (pouZiva se pro néj
obcas termin scannen), ktery text projde a najde v ném jednotlivé symboly jazykal —
identifikdtory raznych entit (ndzvy proménnych, funkci, tfid atd.), klicova slova
a dalsi dulezité prvky (zavorky, operdtory atd.).

Posloupnost téchto symbolu je pak preddna syntaktickému analyzdtoru (pouziva se
pro néj obcas termin parser), ktery v ni odhaluje vétsi celky (napf. cely podminény
prikaz, definici cyklu, definici metody, definici tiidy atd.) a vytvorfi vnitini reprezen-
taci programu — vétSinou jako né&jakou stromovou strukturu.

Ve treti etapé se dostava ke slovu sémanticky analyzdtor, ktery prochdzi onu vnitfn{

P v

reprezentaci a vytvaii mezikod pro vlastni interpret. U jednodussich implementaci uz

P

nic nevytvaii a zadany program i interpretuje.

Navrhovy vzor Interpret nefika vubec nic o lexikdlni ani syntaktické analyze jazyka.
On dokonce ani nepocitd explicitné s tim, Ze by byly dané programy zapisovany
v textové podobé (tim ale nefikdm, Ze to nejde — na konci si to ukdzeme). Soustied]
se predevsim na to, jakou lze zvolit vnitini reprezentaci navrzeného jazyka a jak lze
program prevedeny do této vnitini reprezentace jednoduse interpretovat.

kopddna — pro né je potieba pouzit nékteré z komplexnégjsich feSeni. Pro jednodu-

L v literatufe byvaji tyto symboly nékdy oznacovany jako lexémy nebo tokeny.
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ché pomocné jazyky, s nimiz se v programech casto setkdvame, vSak ndvrhovy vzor
Interpret nabizi velmi jednoduché a pomérné efektivni fesenf této tlohy.

Implementace

585. Zacinam tusit, o ¢em ta struéna charakteristika vliastné miuvi. Ted’ by to ale
chtélo vSechno ukazat na néjakém prikladu.

Pokusim se ti nejprve vysvétlit principy celého navrhového vzoru na piikladu inspi-
rovaném piikladem v GoF. Predstav si, Ze mdme ndsledovné definovanou gramatiku
tvorby reguldrnich vyrazt (ted nehovofim o reguldrnich vyrazech ze standardni kni-
hovny, ale o néjakych nasich vlastnich):

Vyraz ::= Literdl | Volba | Posloupnost | Opakovani |
(" Vyraz ')’
Volba 1= Vyraz '|' Vyraz
PosToupnost = Vyraz '&"' Vyraz
Opakovdni c:= Vyraz '*'
Literal i='a' | b | ‘et | ... tat | B | et | L)

586. Gramatiky jsem nikdy nestudoval, takZe mi bude$ muset predchozi definici
vysvetlit.

Identifikdtory na levé strané prifazovaciho operdtoru ::= oznacuji razné prvky jazy-

ka. Na pravé strané je pak definice piislusného prvku.

Znak | (,svislitko®) oddéluje jednotlivé moznosti, slozené zavorky sdruzuji svuj
obsah tak, Ze vuci okoli vystupuje jako jeden objekt, a hvézdicka oznacuje, Ze se
predchozi prvek muze libovolnékrat opakovat, pficemz libovolnékrat znamend
i nulakrat. Ma-li se do programu napsat pfimo né&jaky znak, je v definici uveden mezi
apostrofy.

587. No, moZna, Ze hych to jiz dokazal rozebrat, ale piesto bych pivital, kdybys mi
radéji ty definice fadek za Fadkem preloZil do srozumitelStiny.

Co bych pro tebe neudélal. Projdéme si tedy predchozi definici gramatiky piikaz za

prikazem.

Prvni piikaz fikd, Zze Vyraz je bud Literdl nebo Volba nebo Posloupnost nebo Opa-
kovdni anebo Vyraz uzavieny v kulatych zdvorkdch. Kazdy z vyjmenovanych prvka
je pak ddle definovan.

Volba se zapiSe jako dva vyrazy oddélené znakem | a znamend, Ze porovndvany text
musi odpovidat bud vyrazu vlevo od ,svislitka“ nebo vyrazu vpravo.

Posloupnost zapisujes jako dva vyrazy oddélené znakem & a vyZzaduje, aby v porov-
ndvaném textu byl text odpovidajici vyrazu vlevo ndsledovin textem odpovidajicim
Vyrazu vpravo.

Opakovdni zapise$ tak, Ze za vyraz, ktery se muze opakovat, napiSe§ hvézdicku.
V porovndavaném textu se pak muZe libovolnékrat opakovat text odpovidajici vyrazu

pred hvézdickou, pficemz i zde budeme definovat, Ze libovolnékrat muze byt i nulakrat.

Literdl je pak libovolnd posloupnost malych pismen anglické abecedy.
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588. Dejme tomu, Ze jsem tviij vyklad jednotlivych prvkii reguldrniho vyrazu pocho-
pil. Co ted?

Zacneme tim, Ze si tuto definici pfevedeme do tiid. Kazdému prvku predchozi syn-

taktické definice bude odpovidat jedna trida. Navrhovy vzor Interpret reprezentuje

gramatickd pravidla vazbami mezi tfidami. Prvky jazyka jsou definoviny jako tridy.

Abychom mohli definovat metody realizujici pozadované chovani prvku, definujeme

instan¢ni atributy odpovidajici prvkim na pravé strané definice, s nimiz budou tyto

metody pracovat.

Predchozi gramatika tedy vede na definici péti tfid: tfidy vyraz a jejich potomku Volba,

Posloupnost, Opakovani a Literdl. Jejim vychozim prvkem je Vyraz, koncovym symbo-
lem je Literal. Diagram tiid této reprezentace je zndzornén na obr. 35.1.

Vyraz
-vyraz: Vyraz
+ interpretuj()

Volba Posloupnost Opakovani Literal
- volba1: Vyraz - posloupnost: List<Vyraz> - vyraz: Vlyraz - literal: String
- volba2: Vyraz + interpretuj() + interpretuj() + interpretuj()

+ interpretuj()

Obrazek 351
Diagram trid interpretu popsané gramatiky

589. Pro¢ nema svoji vlastni tfidu také vyraz v zavorce?

Zavorka pouze oznacuje, jakou ¢dst vyrazu je tfeba chdpat jako jeden prvek, proto-
Ze je rozdil, jestli napiSe$ a | (b & ¢) nebo (a | b) & c. KdyZ uz vis, co s ¢im patii
dohromady, tak mZes pfislusny vyraz vytvofit a na zdvorku zapomenout.

Se zavorkou bychom museli pocitat pouze tehdy, pokud bychom chtéli vytvofit i pie-
klada¢ naSich vyrazt do vnitini podoby uréené pro nds interpret. Protoze ale bude-
me prozatim prekladat vyrazy ruéné (§j. na prekladac si budeme hrat my), tak se o ni
v programu zmiflovat nemusime, protoZe pfi prekladu automaticky zmizi.

590. Tak mi tedy ukaz néjaky takovy ruéni preklad.
Kazdy vyraz odpovidajici pfedchozi syntaxi je reprezentovatelny jako skupina navza-
jem propojenych objektt. Predstav si, Ze dostanes za ukol, aby tvij program kontro-
loval, zda néjaké texty odpovidaji vyrazu:

padaji & ( Zaby | trakafe ) *
Tomuto vyrazu by odpovidal objekt, jehoz strukturu si mizZes prohlédnout na obraz-
ku 35.2. Tento objekt bude prestavovat interpret, ktery je schopen ovéfit, Ze zadany
text odpovidd vyrazu reprezentovanému danym interpretem.
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posloupnost

prvni
druhy

literal_1 opakovani

-

volba

volba1l
volba2

literal_2

literal_3
Obrazek 35.2

Diagram objektli odpovidajici vyrazu ,padaji (zZaby | trakare)"

591. Vzdyt to neni Zadny objekt, ale cely strom objektu.
Wrazje Samoziejmé. Nda§ interpret, tj. objekt vyraz, se se svym ukolem vyporada tak, Ze ana-
prevedenna  |yzovany text predd svym ,podiizenym®, kteif vyhodnoti jednotlivé podvyrazy a ozn4-

strom . e ) p . .
objekey ™ MU vysledek, pak se s nim pochlubi.

Abych byl piesnéjsi:

1. Ty predds analyzovany text jako parametr néjaké metody objektu vyraz.

2. Ten preda text objektu posloupnost.

3. Ten se zeptd objektu Titerdl_1, zda zacdtek textu odpovidd pozadovanému, tj.
zda text zacind slovem ,padaji“.

4. Bude-li tato domnénka potvrzena, zeptd se jesté objektu opakovéani, zda je zby-
tek textu pozadovanym opakovanim.

5. Objekt opakovini se bude opakované ptit objektu volba, ndsleduje-li v textu
néktery z volitelnych vyrazi. AZ objekt volba (pfesnéji jeho podfizené objekty
Titeral_2 a 1literdl_3) dalsi vyraz nenajde, ozndmi volajicimu objektu, ftj.
objektu posloupnost, Ze s opakovanim skoncil.

6. Po tomto zkontrolovini jednotlivych &dsti vrati objekt posloupnost vysledek
vyhodnoceni objektu vyraz.

7. Objekt vyraz se v piipadé Gspésnosti testu jesté podivd, jestli byl vyhodnocen
opravdu cely vyraz, a pak pozadovanou informaci vrati.

592. Princip je mi asi jasny, ale nejsem si jist, Ze hych to dokazal také zapsat
v kodu. Zaéni tieba s tim, jak provedu pieklad a vyrobim tu vnitini reprezen-
taci, o které jsi mluvil.

Jakwtvoiit ZaCneme tedy tim, Ze si ukdZeme, jak bychom vytvorili objekt odpovidajici vyrazu

objekt  padaji & (zaby | trakare)*. Ukdzu ti dvé moznosti — nejprve tu ,ukecandjsi‘:
odpovidajici

vjrazu Literdl lTiteral_1l = new Literdl( "padaji" );
Literdl literal_2 = new Literal( "Zaby" )
Literal literdl_3 = new Literdl( "trakare");

Volba volba = new Volba( literal_2, literal_3 );
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Opakovéni opakovéni = new Opakovani( volba );
Posloupnost posloupnost = new Posloupnost( literal_1, opakovani );
Interpret interpret = new Vyraz( posloupnost );

V predchozi ukdzce jsme ,cestou® definovali fadu pomocnych proménnych, které
byly proménnymi na jedno pouziti. ZkuSen€jsi programatofi jsou Casto lini psat tolik
deklaraci a tak se snazi bez pomocnych proménnych obejit:
Interpret interpret = new Interpret(
new Posloupnost(
new Literdl( "padaji" ),
new Opakovani(
new Volba(
new Literdl( "Zaby" ),
new Literdl( "trakare") ) ) ) );
Radé lidf ale pfipada takovyto zdpis nepfehledny, a jak jsme si fikali jiz nékolikrat,

kund strojového ¢asu nebo znaku v programu.

Pokud ti vSak porozuméni takovémuto zdpisu nedé€ld potize a nebude-li délat potize
ani tvym spolupracovnikim, nic ti nebrani jej pouzivat. Za sebe totiz musim fict, Ze

vy

mné pfipada ten druhy vyraz rozhodné prehlednéjsi.

593. Ze hy to byla kiistalova studanka, to se fict nedd. Pfi trose snahy se v tom
ale da vyznat. Mam tedy interpret konkrétniho vyrazu. Go s nim?

Co snis, odhadnout nedokdzu, ale mohu ti ukdzat, jak muze$ pouzit pravé vytvoreny
interpret. K otestovani vytvoreného interpretu bychom mohli pouZit nasledujici kod:
String [] texty = {
//Vyrazy, které maji vyhovovat
"padaji Zaby Z&by trakare",
"padaji",
"padaji trakare trakare trakare",
//Vyrazy, které nemaji vyhovovat
"padaji padaji Zaby"
"padaji Zaby padaji"

}s
for( String s : texty ) {
System.out.printin(C s + " — "+ interpret.analyzuj(s) );
}

Definice jednotlivych ¢asti interpretu

594. Jak se interpret pfipravi a pouzije, to jiz tuSim. Ted’ by mé ale zajimalo, jak
jej vlastné naprogramuiji. Zatim jsi se stale choval tak, jako by uz hyly vSech-
ny tiidy davno hotové.

Potfeboval jsem ti nejprve ukdzat, jak to vSechno funguje, abychom se pak mohli

zamyslet nad tim, jak to zaridit, aby vSechno pravé takto fungovalo. Ted se tedy vrh-

neme na definice jednotlivych tiid naseho interpretu.

Nejprve ti ukdzu, jak jsem definoval rozhrani I1Vyraz. VSimni si, Ze je v ném zanofe-
nd tiida, kterd slouZi jako obdlka na analyzovany text doplnény o pozici, kam se ana-
lyzator doposud dostal. Tfida je definovand jako soukroma v rdmci balicku, takZe na
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ni interpret vidi, a tfidy predstavujici jednotlivé specidlni podoby vyrazu ji dokonce
pii piihldseni se k implementaci daného rozhrani zdédi. V instanci této prepravky si
pak budou pfedavat informaci o tom, jak jsou s analyzou daleko.

Vypis 351: Rozhrani 1Vyraz implementované tridami, jejichz instance predstavuiji
vnitrni reprezentaci ¢asti regularniho vyrazu

package rup.cesky.vzory. 35 interpet.reqgulérni;

/*******************************************************************************

* Rozhrani <code>IRegVyraz</code> definuje pozadavky na instance reprezentujici
* Jjednotlivé specidalni druhy reguldrniho vyrazu.

* Kromé& toho definuje jako svoji vnorenou tridu prepravku,

* kterd slouzi instancim trid, jez toto rozhrani implementuji,

* k vzédjemné vyméné informaci.

&7/

public interface IRegVyraz

{

//== METODY

/***************************************************************************

* Vyhodnoti, zda text v parametru <code>zdroj</code> poc¢inaje pozici,

* na niZ ukazuje index, odpovida prisluSnému regularnimu vyrazu.
O0dpovida-1i, presune referentni bod za tento text.

@return <code>true</code> pokud ndsledujici text odpovida poZadavkum
/
public boolean vyhodnot( Zdroj zdroj );

*
*
* @param zdroj Prepravka s analyzovanym textem a indexem pocdtecniho znaku
*
*

//== VNORENE TRIDY

/***************************************************************************

* Prepravka urcend pro tridy implementujici rozhrani <code>IRegVyraz</code>
k preddvani informaci o postupu pri vyhodnocovdni zadaného vyrazu.
<p>
Trida neni neménnd, protoZe atribut <code>pozice</code> nemiiZze byt
konstantni. Bezpecnosti je dosaZenou omezenim pristupovych prav
* na "package private".
Y
static class Zdroj
{

* ok ok o

/** Analyzovany text. */
final String text;

/** Pozice, k niZ je text provéren. */
int pozice = 0;

/********************k*k************************************************

* Vytvori instanci prepravky s analyzovanym textem
* a indexem nastavenym na poCatek tohoto textu.

*

* @param text Text urceny k analyze

7/

Zdroj( String text ) {
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this.text = text;

595. Jestli jsem to dobre pochopil, tak instance tfid z obr. 35.1 budou umét vyhodno-

tit svoji ¢éast vyrazu a jako Stafetovy kolik si budou predavat instanci prepravky.
Dalo by se to tak fici. Ty vytvofis instanci tiidy Interpret reprezentujici dany regu-
larni vyraz a pak uz ji jen predhazujes vyrazy ke kontrole. Definici tfidy interpret a jeji
metody analyzuj(String) si muZzes§ prohlédnout ve vypisu 35.2. Vsimni si, Ze metoda
vrati true aZ tehdy, kdyZ se presvédci, ze byl zanalyzovany opravdu cely zadany text.

Soudidsti vypisu je i zdvérecnd testovaci metoda, kterd na prikladu svych testu ukazu-
je, jak je mozZno tento interpret pouZzit. Jeji t€lo jsme si ale jiz ukazovali, takZe t€ nema
¢im prekvapit.

Vypis 35.2: Definice tfidy Interpret, ktera zastfesuje celou funkénost

package rup.cCesky.vzory._ 35 interpet.regularni;

/*~k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*******************************************************************

* Instance tridy <code>Interpret</code> predstavuji preloZené reguldrni vyrazy,
* které jsou schopny zanalyzovat, zda zadany text

* vyhovuje prislusSnému reguldrnimu vyrazu.

ey

public class Interpret

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

/** \nitfni reprezentace regularniho vyrazu. */
private final IRegVyraz vyraz;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori instanci reprezentujici zadany reguldrni vyraz.
*
* @param vyraz Regularni vyraz, ktery chceme reprezentovat
=/
public Interpret( IRegVyraz vyraz ) {
this.vyraz = vyraz;
}

//== ABSTRAKTNI METODY
//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Zanalyzuje zadany text a vrdati informace o tom,
* vyhovuje-11i regulédrnimu vyrazu reprezentovanému danym interpretem.

*

*

@param text Analyzovany text
* @return <code>true</code> vyhovuje-1i zadany text danému vyrazu
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/)
public boolean analyzuj( String text) f{
IRegVyraz.Zdroj zdroj = new IRegVyraz.Zdroj( text );
boolean ret = vyraz.vyhodnot( zdroj ); //Vyraz je vyhodnocen
if( lret ) //Neodpovida
return false;
//0dpovida 1i, je treba zkontrolovat, zda byl vyhodnocen cely retézec
int i = zdroj.pozice - 1;
while( (++i < text.length()) &&
(Character.isWhitespace( text.charAt(i) )) );
return i == text.length();

//== TESTY

/~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vytvori interpret vyrazu "padaji ( Zdby | trakare )"
* a vyhodnoti nékolik textu, nakolik vyrazu vyhovuji
/)
public static void test() {
Interpret interpret = new Interpret(
new Posloupnost(
new Literal( "padaji" ),
new Opakovani(
new Volba(
new Literal( "Zaby" ).
new Literdl( "trakarfe") ) ) ) );
String [] texty = {
//Nyrazy, které maji vyhovovat
"padaji Z&by Zaby trakare",
"padaji",
"padaji trakare trakare trakare",
//Nyrazy, které nemaji vyhovovat
"padaji padaji zaby" .,
"padaji Zaby padaji"

nn
s

//Test reakce na oddélovace
"padajizZabyZdbytrakare",
"padaji",
" padaji trakare \n trakare trakare
g
for( String s : texty ) {
System.out.printin( s + " — "+ interpret.analyzuj(s) );
}

}
/** @param args Parametry prikazového radku */
public static void main( String... args ) { test(); }

596. Definice tfidy Interpret hyla z tvého piedchoziho popisu tak trochu odhad-
nutelnd. Zajimala by mne ale definice dalSich tiid.
Thidy Ukdzu ti definici tfidy Posloupnost. Velice podobna je i tfida volba a praveé kvali té
PosToupnost  pnodobé ji tu ani neukazuji — kdyby ses o ni zajimal, najde$ ji mezi zdrojovymi sou-
a Volba
bory.
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Vypis 35.3: Definice tfidy Posloupnost, jejiz instance zjistuji, zda nasledujici text obsa-
huje dva zadané regularni vyrazy za sebou

package rup.cCesky.vzory. 35 interpet.reguldrni;

/*******************************************************************************

* Instance tridy <code>Posloupnost</code> dokdazou vyhodnotit,

* zda v predloZeném textu nasleduje pasaZz odpovidajici dvéma za sebou
* ndsledujicim reguldrnim vyraztm zadanym jejimu konstruktoru.

Y

public class Posloupnost implements IRegVyraz

{

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

/** Regulédrni vyrazy, s nimiZ se text porovndvéa. */
private final IRegVyraz prvni, druhy;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*************************

* Vytvori instanci kontrolujici, zda dal$i text odpovidé posloupnosti
* dvou zadanych regulédrnich vyrazu.
*
* @param prvni Regularni vyraz, jemuZ ma odpovidat dvodni Cast textu
* @param druhy Regularni vyraz, jemuZ ma odpovidat ndsledujici ¢dst textu
“Y
public Posloupnost( IRegVyraz prvni, IRegVyraz druhy ) {
this.prvni = prvni;
this.druhy = druhy;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/*******************************************‘k*‘k***‘k*‘k***********************

* Vyhodnoti, zda nédsledujici text v parametru <code>zdroj</code>
* odpovida posloupnosti zadanych reguldarnich vyrazu.
Odpovidé-1i, presune referencni bod za prislusny text.

*
*
* @param zdroj Prepravka s analyzovanym textem a indexem pocdtecniho znaku
* @return <code>true</code> pokud nasledujici text odpovidd poZadavkim
/)
public boolean vyhodnot( Zdroj zdroj ) {

return prvni.vyhodnot(zdroj) && druhy.vyhodnot(zdroj);
}

597. Ty jsi sice naznacoval, Ze to bude jednoduché, ale Ze to bude takhle jednodu-
ché, to jsem opravdu necekal. Ty ostatni tFidy jsou také takhle jednoduché?
Co tfeba cyklus?

No, pfiznejme si, Ze praveé cyklus jsem v tomto Gvodnim piikladu v zdjmu jednodu-

chosti trochu odbyl. Instance tiidy, jejiz definici si muze$ prohlédnout ve vypisu 35.4,

patii mezi ty ,Zzravé“, které ,sezerou“ maximdlni ¢dst piedlozeného textu. To ale
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nékdy nemusi byt spravné, protoZe pak muZe byt jako nevyhovujici vyhodnocen
i vyraz, ktery ve skute¢nosti zadanému reguldrnimu vyrazu vyhovuje.

598. Tak ted’ jsi mne zasko¢il. Jak ji miize vyhodnotit jako nevyhovujici, kdyZ vyhovuje.
Zalezi na definici regularniho vyrazu. Definujes-li napf. reguldrni vyraz:

a * & abc
nebude mu text aaabc vyhovovat. Pokud bys proto upravil definici do tvaru:

a* & bc

tak by ji sice pfedchozi text vyhovél, avsak této definici by pro zménu vyhovél i text
be, ktery podle prvni definice vyhovét nema.

599. Jak bych to mél tedy Fesit?

Napf. tak, Ze by metody nevracely jediné feSeni (tj. jednu pozici), ale vracely by celou
kolekci moznych fedent, tj. kolekci indext, kde kondfi fetézce, které vyhovuji doposud
zpracované ¢dsti fetézce. Metody vyhodnocujici zbytek fetézce by pak analyzovaly prvni
¢len kolekce, a pokud by vedl k odmitnuti vyrazu, tak by zkusily dal3i ¢len a vyraz by
vyhodnotily jako nevyhovujici az tehdy, pokud by Ziadny z ¢lenti neved! k feseni.

Nechtél jsem ale do programu zandset informac¢ni Sum, protoZe jsem si fikal, Ze by ty
kolekce odvadély pozornost od vlastniho principu feSeni. Muzes si to zkusit vyfesit
jako domdci cviceni.

600. Piiznavam, ze takovéto zesloziténi programu si rad odpustim. Navic bych k nému
nemél tu spravnou motivaci, protozZe tfidy Pattern a Matcher z halicku
java.util v pohodé zvladaji i mnohem slozitéjSi vyrazy, tak se preci nebudu
vnucovat se svym primitivnim interpretem, ktery navic vyzaduje prevést regularni
vyraz do objektové podoby. Kdyz uz jsme ale na tfidy Pattern a Matcher nara-
zili, tak by mne zajimalo, jestli jsou tyto tiidy navrzené podle vzoru Interpret?

tern obsahuje preklada¢, ktery pfevede zadany reguldrni vyraz do objektové vnitin{

podoby — instance tfidy Pattern.

Instance tiidy Matcher jsou pak analyzdtory aplikujici zadany reguldarni vyraz (4.
instanci tiidy Pattern) na konkrétni text. Tyto instance jsou tedy interprety programu
uchovavaného v instanci tfidy Pattern.

601. Aha - tak abychom se vratili k naSemu ukazkovému programu.

Také si myslim. Ukdzu ti tedy pouze onu jednoduchouckou, i kdyZz ne zcela doko-
nalou verzi a budu pfepokladat, Ze si ono rozsifeni o ndvrat celé kolekce hodnot
dokdzes domyslet.

Vypis 35.4: Definice tfidy opakovéni, jejiz instance zjistuji, zda se v analyzovaném
textu opakuje zadany vyraz

package rup.cCesky.vzory. 35 interpet.regularni;

/**************~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k******************************
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Instance tridy <code>Opakovdni</code> vyhleda v analyzovaném textu pripadnd
opakovani zadaného regularniho vyrazu a presune dal$i vyhodnocovani

aZ za né. ProtoZe se zadany regulédrni vyraz mlZe v analyzovaném textu
vyskytnout i nulakrdt, vraci jeji vyhodnocovaci metoda vzdy <code>true</code>.
/
public class Opakovani implements IRegVyraz

it

//== KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCT

* ok ok % %

/** Vyraz, jehoZ vyskyty mdme preskakovat. */
private final IRegVyraz vyraz;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori instanci preskakujici ve vyhodnocovaném textu pripadné
* (i opakované) vyskyty zadaného reguldarniho vyrazu.
*
* @param vyraz Vyraz, jehoZ ndsledujici vyskyty preskakujeme
*
pué1ic Opakovéani( IRegVyraz vyraz)
{ this.vyraz = vyraz;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* Presune referencni bod ve vyhodnocovaném textu aZ za pripadnd opakovdni

* zadaného reguldrnimu vyrazu.
*

* @param zdroj Prepravka s analyzovanym textem a indexem pocatecniho znaku
* @return VzZdy <code>true</code>
“Y
public boolean vyhodnot( Zdroj zdroj ) {
while( vyraz.vyhodnot( zdroj ) );
return true;

602. Zatim vSechny objekty Fesily sviij analyticky kol tak, Ze jej pfehodily na
nékoho jiného. ProtoZe jedina tfida, kterou jsi mi jesté neukazal, je Literal,
tak si fikam, Ze to bude jediny objekt, ktery bude opravdu pracovat.

Mais pravdu. Instance tfidy Literdl jsou v naSem interpretu jediné, které zpracovava-

ny fetézec opravdu c¢tou. Jejich tkolem pii analyze je pouze zjistit, jestli ndsledujici

fetézec je ¢i neni tim fetézcem, na ktery Cekaji.

Objevi-li literdl na vstupu svijj fet€zec, piesune aktivni pozici za néj. Zjisti-li, Ze na

aktudlni pozici je jiny fetézec, nechd aktudlni pozici nezménénou, aby tam svého

oblibence mohl najit nékdo jiny.
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Vypis 35.5: Zdrojovy kod tridy Literal

package rup.cCesky.vzory. 35 interpet.requlédrni;

/*‘k*‘k*‘k*************************************************************************

* Instance tridy <code>Literdl</code> testuji, jestli vstupni text
* nepokracuje jejich retézcem.

/)

public class Literdl implements IRegVyraz

{

//== KONSTANTN ATRIBUTY INSTANCT

private final String jméno;

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

private int délka;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/********************************************k*********‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k******

* Vytvori objekt testujici pritomnost zadaného retézce
* na aktudlni pozici analyzovaného textu.
*
* @param jméno Porovndavany (vyhleddvany) retézec
7/
public Literal( String jméno )
{
this.jméno = jméno;
this.délka jméno.length();

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/********~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Vyhodnoti, zda néasledujici text za aktudalni pozici
v parametru <code>zdroj</code> neni zadanym literalem.
Je-1i, presune aktudalni pozici za néj.

@param zdroj Prepravka s analyzovanym textem a indexem pocatecniho znaku
@return <code>true</code> pokud ndsledujici text odpovida poZadavkim
/
public boolean vyhodnot( Zdroj zdroj ) {
int start=zdroj.pozice-1;
String text = zdroj.text;
while( (++start < text.length()) &&
(Character.isWhitespace( text.charAt(start) )) );
if( start < text.length() ) {
int i=start, j=0; //PotFebujeme se ptdt na j po probé&hnuti cyklu
for(
(j < délka) && (zdroj.text.charAt(i) == jméno.charAt(j));
i+, j++ )

*
*
*
*
*
*
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if( j == délka ) |
zdroj.pozice = start + j;
return true;
}
}
zdroj.pozice = start;
return false;

Jak si muZzes v programu vSimnout, pred vlastnim ¢tenim znak, které by mohly byt
soucdsti onoho ocekdvaného fetézce, se nejprve presko¢i vsechny piipadné bilé
znaky. V zdjmu jednoduchosti jsem ale nezavadél povinné oddélovace, takZe se
muze§ presvédcit, Ze fetézce bez mezer budou stejné jako fetézce s fadou bilych
znakll mezi literdly oznaceny jako vyhovujici.

Priklad: Aritmetické vyrazy

603. Jsem rad, Ze jsi prvni pfiklad interpretu hodné zjednodusil. MoZna by ale

tu. I tak si myslim, Ze to bude nejvétsi piiklad v celé knize. Je ale uz posledni, tak jej
muZeme vzit soucasné jako rozluckovy.

Mohli bychom si zkusit definovat takovou jednoduchou ,kalkulacku®, kterd umi pra-
covat s konstantami a proménnymi, dokdZe scitat a ndsobit, pficemz je schopna dat
pfednost ndsobeni pred sc¢itinim.

Oproti minulé verzi, kdy jsme vnitini reprezentaci programu vyrdbéli sami, si ale ten-
tokrdt vytvorime program, ktery bude ¢ist textovou podobu vyrazi a tyto vyrazy bude
prevadét do pozadované vnitini stromové podoby. Abych ale tento analyzator maxi-
mdlné zjednodusil, bude nas interpret umoziovat pouZivani pouze jednopismeno-
vych ndzva konstant a proménnych.

604. 1 tak to vypada zajimavé a mohl by to byt takovy dobry priklad na rozlouce-
nou. Tak jakpak jsi definoval povolené tvary vjrazi?

Definice gramatiky, kterou bude vytvafeny interpret schopen zpracovavat, je ndsle-

dujict:

Konstanta ::= '#' Cislo '#'

Proménnéd ::= Identifikdtor

Polo¢len ::= Proménnd | Konstanta | (" vyraz ")’
Clen ::= PoloClen | '+' Poloclen | '-'" Poloclen
Sou&in ::= Clen | Soucin '*' (len | Soucin '/* Clen
Soucet 1= Soucin | Soucet '+' Soucin | Soucet '-' Soucin
Vyraz ::= Soucet

605. Vypada pouze o maliéko sloZitéjsi nez ta, kterou jsme doposud rozebirali.
Zdani klame. Tato definice zavadi proménné, které je mozno substituovat jakymko-
liv vyrazem (je za né mozno dosadit vyraz). Po této substituci se bude v mistech,
v nichZ je pouzita dand proménnd, vyhodnocovat vzdy cely substituovany vyraz.
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606. Ale ale, to vypada zajimavé. Tak se chlub!

Zacal bych diagramem trid celé aplikace, ktery si mtze$ prohlédnout na obr. 35.3.

Prekladac
==abstract== —
Binarni ”
P i
Krat Xf J:‘ b\K ”
!
rf Plus i
! =
i
" " Dal J
TestPiekladace ! \
i
i ;’ Minus
| / I
| L
= =einterfacess  |=-- I
IAritmyATaz
Fm————— =
I
Proménna | v‘\\
= <
! .
! | Konstanta
I S
| I =
! |
gl | -
Kontext | !
i

Obrazek 35.3

Diagram tFid interpretu aritmetickych vyrazu

607. Chybi mi v ném tfida pro Poloélen, ktery gramatika definuje, a rozchazeji se

mi i dal$i nazvy.
Rikal jsem si, Ze i takto je uZ diagram tiid pomérné sloZity, a Ze by proto bylo rozumné
nahradit aplikaci znaménka minus obycejnym soucinem. Nebude-li u poloclenu Zadné

znaménko nebo bude-li u n&j znaménko plus, prosté¢ prohliasime poloclen za clen.

Instance tiid Plus, Minus, Krat a D&1 pak realizuji konkrétni operaci v souctu, resp. sou-

¢inu.

Rozhrani IAritmVyraz
608. No, dejme tomu. To si jesté rozmyslim, aZ dojdeme na misto, kde ten poloélen
a ty éleny zpracovavas. TakZe kde zaénes s vykladem?

Za¢neme od rozhrani IAritmVyraz, které vSechny tiidy implementuji (samoziejmé
s vyjimkou prekladace a testu). Toto rozhrani poZaduje po implementujicich tfidach

tfi véci:

B aby jejich instance umély vytvorit svoji kopii,
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B aby ve svém vyrazu umély vSechny vyskyty zadané proménné nahradit zada-
nym vyrazem a
B aby poté, co jim doddme hodnoty jednotlivych proménnych, dokdzaly svuj
vyraz spocitat a vritit jeho hodnotu.
Vypis 35.6: Rozhrani 1Aritmvyraz specifikujici viastnosti vyhodnotitelnych aritmetic-
kych vyraza

package rup.Cesky.vzory. 35_interpet.kalkulacka;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*************************

* Instance tridy <code>IAritmVyraz</code>
* predstavuji vyhodnotitelné aritmetické vyrazy.
&y

public interface IAritmVyraz extends Cloneable
it
//== DEKLAROVANE METODY

/***************************************************************************
* Vrati kopii daného vyrazu.

*

* @return Kopie daného vyrazu

*/

public IAritmVyraz kopie();

/***************************************************************************

* VSechny vyskyty proménné zadané svym ndzvem nahradi ve svém vyrazu
* vyrazem zadanym jako parametr a vrati vyraz po provedené substituci.

@param proménnd Nazev proménné nahrazované zadanym vyrazem

@param vyraz Vyraz nahrazujici zadanou proménnou

@return Vysledny vyraz vznikly z daného vyrazu po nahrazeni (sustituci)
zadané proménné zadanym vyrazem

X% o X * %

/
public IAritmVyraz nahrad( String proménna, IAritmVyraz vyraz );

/***************************************************************************

* Priradi proménnym hodnoty uloZené v zadaném kontextu, po tomto

* prirazeni vyraz vyhodnoti a vrati ziskanou hodnotu.
*

* @param ctx Kontext obsahujici informace o proménnnych
* @return Vysledek vyhodnoceni daného vyrazu

/)

public double vyhodnot( Kontext ctx );

}

Trida Kontext
609. Na tu substituci se vyslovené tésim. Ted’ by mne ale zajimalo, co je to ten
kontext, ktery ve tieti metodé predavas vyrazu, ktery se ma spodéitat.
Kéemuje Kontext je tfida, jejiz instance uchovavaji informace o hodnotich jednotlivych pro-
ménnych. Predstav si tfeba, Ze jsi délostielec a mas takto naprogramovany vzorecek,
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ktery ti v zdvislosti na rychlosti a sméru vétru, tlaku vzduchu a vzdalenosti cile spo-
¢itd, jak mas zamirit. KdyZ se zméni kterykoliv z parametra (nebo vSechny soucasné),
zadas jejich nové hodnoty do kontextu, ktery predds vyhodnocovaci metodé, a ta ti
vyhodnoti vzore¢ek pro nové hodnoty svych proménnych.

610. To je sympatické. A jak ty hodnoty proménnych nastavim?

Instance tiidy Kontext (viz vypis) rozliSuji proménné pouze podle jejich ndzvu. Budes-
-li proto chtit inicializovat néjakou proménnou, musi§ danému kontextu zadat feté-
zec ve tvaru NdzevProménné = PozZadovandHodnota, napt. "x=7". Inicializa¢ni hod-
noty proménnych pfitom muze§ zadat jak pfi volani konstruktoru daného kontextu,
tak kdykoliv pozdéiji.

Aby se hodnoty proménnych lépe zadavaly, naprogramoval jsem pfislusné metody
tak, Ze muze§ v jednom fetézci zadat nékolik inicializaci. Jednotlivé inicializace pak
musi§ oddélovat ¢drkou nebo stfednikem — napf. "a=5, b=6, c=7". Na mezerach vlo-
Zenych do okoli rovnitek, ¢arek a stfednik(l pfitom nezaleZi.

611. Jestli jsem to dobre pochopil, tak proménna vystupuje ve vyrazu jenom jako nazev
a to, jakou ma hodnotu, se vyraz dozvi na posledni chvili z dodaného kontextu.

Pfesné tak. MuZzes mit dokonce nékolik predpfipravenych kontextu s raznymi sada-
mi proménnych a jejich pocate¢nich hodnot a ve vhodnou chvili pfedhodit vyrazu tu
spravnou sadu k vyhodnoceni.

612. Pro¢ je metoda nastav(String...) definovana jako finalni a ostatni meto-
dy ne?

Metoda nastav je voldna konstruktorem a v ném bys urcité nemél pouzivat prekrytel-

né metody. Kdybys chtél nékdy pozdéji definovat potomka kontextu a tuto metodu

v ném prekryt, mohl bys kod upravit tak, Ze télo metody vystéhujes do néjaké sou-

kromé (a tim nepfekrytelné) metody, kterou bude volat konstruktor i metoda

nastav(String...). Pak ji muZes prekryvat, aniZ by sis koledoval o malér.

ProtoZe pfi pouziti HashMap budou proménné v mnoZziné vracené metodou getPromén-
né() sefazené niahodné, coz se mi nelibilo, ale byl jsem liny vymyslet néjakou efek-
tivnéjsi metodu razeni proménnych podle abecedy pred jejich tiskem.

Ve skutec¢né aplikaci bych ale asi opravdu dal pfednost tiidé HasMap a proménné sera-
dil az tésné pred jejich piipadnym tiskem. Mnou pouzité feseni je sice bezpracné, ale
pokud by ses ¢asto obracel na kontext, abys do néj néco pridal, tak by mohlo zdr-
Zovat. Zatim mne toto feSeni nezdrzovalo, tak jsem jeho optimalizaci nefesil.

Vypis 35.7: Definice tridy Kontext uchovavajici hodnoty pouzitych proménnych

package rup.cesky.vzory. 35 interpet.kalkulacka;

import java.util.Set;
import java.util.TreeMap;
import java.util.Map;

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*************************
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* Instance tridy <code>Kontext</code> predstavuji sady proménnych
* s prirazenymi hodnotami.

*/

public class Kontext

{

Ji=

/=

/1=

/1=

KONSTANTNI ATRIBUTY TRIDY

public static final Double DOUBLE O = 0.0;

KONSTANTNT ATRIBUTY INSTANCI

private final Map<String, Double> hodnoty = new TreeMap<String, Double>();

KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvorfi novy, prdzdny kontext.

=Y

public Kontext()

{

}

/*k*k***********************************************************************

* Vytvori novy kontext a vloZzi do néj inicializované proménné
* zadané v parametru.

@param proménné Textové retézce obsahujici ndzvy proménnych a jejich
hodnoty. Podrobnosti v metodé {@1ink nastav(String...)}.

* ok ok ok ok

/

public Kontext( String... proménné )
{

nastav( proménné );

NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* Vrati mnoZinu instanci tridy {@link Map.Entry} obsahujicich
* informace o vSech proménnych v zadaném kontextu, pricemz
* kazdéd z instanci v mnoZiné obsahuje ndzev proménné a jeji hodnotu.
&y
public Set<Map.Entry<String,Double>> getProménné()
{
return hodnoty.entrySet();

/***************************************************************************

* Vrati hodnotu proménné se zadanym nazvem.

*

* @param ndzev Nazev proménné, jejiZz hodnotu zjistujeme
* @return Hodnota zadané proménné

&/
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public double hodnota( String nazev )
{
Double hodnota = hodnoty.get( nazev );
if( hodnota == null )
throw new ITlegalStateException(
"\nProménna " + ndzev + " neexistuje");
return hodnota.doubleValue();

/'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k*'k**********************************************************

* Vrdti hodnotu zadané proménné.
*
* @param proménnd Proménnd, jejiZz hodnotu zjistujeme
* @return Hodnota zadané proménné
*
pué]ic double hodnota( Proménnd proménnd )
{ return hodnota( proménna.getNazev() );

/'k*'k************************************************************************

* Nastavi zadanym proménnym zadané pocatecni hodnoty.

PoZadovana nastaveni se zaddvaji jako textové retézce ve tvaru<br>
<code><i>NdzevProménné</i> = <i>hodnota</i></code><br>

V jednom retézci je moZné inicializovat vice proménnych.
Jednotlivé inicializace se v takovém pripadé oddéluji c¢arkou nebo
strednikem. Pripadné mezery v okoli rovnitek, c¢arek a strednikl

se ignoruji.

@param inicializace Pole incializacnich retézcu
/
public final void nastav( String... inicializace )

{

EE A A A T

for( String davka : inicializace ) {
String[] sada = ddvka.split( " *[,;] *" );
for( String prirazeni : sada ) {
Stringl] ph = prirfazeni.split( " *= *" );
prifad( Double.parseDouble( ph[1] ), ph[0] );

/***************************************************************************

* Priradi proménnym zadanym svym ndzvem zadanou hodnotu.
*

* @param nazev Ndzev proménné, které prirazujeme hodnotu
* @param hodnota Prirazovand hodnota

wY

public void prirfad( double hodnota, String... ndzev )

{
Double h = Double.valueOf( hodnota );
for( String s : néazev )
hodnoty.put( s, h );
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/***************************************************************************

* Priradi zadanym proménnym nulovou hodnotu.
*

* @param proménné N&zvy nulovanych proménnych oddélené bilymi znaky
&y
public void nuluj( String... proménnd )
{
for( String s : proménnd )
hodnoty.put( s, DOUBLE_O0 );

Konstanty a promeénné
614. Kontext jsem pochopil Co piijde nyni?

Podivime se na konstanty a proménné. Konstanty jsou jednodussi, tak je proberu
jako prvni.

Konstanta md zivot jednoduchy, protoZe svoji hodnotu dostane pridélenu jiz pii svém
vzniku. Pfi kopirovani se nemusi o nic starat a vzhledem ke své podstaté nema ani
co substituovat, takZe ji staci vratit svoji kopii. Zkrdtka nuda.

Vypis 35.8: Definice tfidy Konstanta

package rup.cCesky.vzory. 35 interpet.kalkulacka;

/*************************************************************k***k*************
* Instance tridy Konstanta predstavuji konstanty vystupujici

* v aritmetickych vyrazech.
&y

public class Konstanta implements IAritmVyraz
{
//== KONSTANTNI ATRIBUTY INSTANCI

private final double hodnota; //Hodnota dané konstanty

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori novou konstantu se zadanou hodnotou.
*
* @param hodnota Hodnota vytvdrené konstanty
&l
public Konstanta( double hodnota ) f{
this.hodnota = hodnota;
}

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* {@inheritDoc}
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7/
public TAritmVyraz kopie()
{
return new Konstanta( hodnota );

/***************************************************************************

* ProtoZe v konstanté nelze nahradit proménnou vyrazem,
* vrdti po "aplikované substituci" kopii sebe sama.
Y
public TAritmVyraz nahrad( String proménnd, IAritmVyraz vyraz )
{
return new Konstanta( hodnota );

/~k~k~k~k~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k************************

* Nezdvisle na kontextu vraci konstanta vzZdy svoji hodnotu.
7/
public double vyhodnot( Kontext ctx )
{
return hodnota;

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k****************************************

* Vrdti retézcovou podobu hodnoty vyrazu.
7/
public String toString()
{
return String.valueOf( hodnota );

615. Proménné jsou také nuda.

Proménné jsou piece jenom o malicko zajimavéjsi. Pii svém vyhodnocovani se musi
na svoji hodnotu zeptat kontextu a trochu prace maji i se svoji substituci.

Budes-li chtit po néjaké proménné, aby misto jiné proménné substituovala néjaky
vyraz, tak se na tebe vykasle a stejn€ jako konstanta vrati svoji kopii, protoze oprav-
du nenf co substituovat.

Jedina situace, kdy se muze dit néco zajimavéjsiho, nastane v okamziku, kdy pro-
ménnou pozddas, aby substituovala sama sebe. Pak proménna vrati misto sebe vyraz,
kterym ji chce$ ve vyrazech nahradit.

616. Piiznam se, Ze tohle moc nechapu.

Jde o to, Ze vSechny vyrazy, které sestavaji z vice ¢dsti, fesi nahrazovani proménné
vyrazem tak, Ze o né poZidaji svoje ¢dsti (vzpomeni si na ndvrhovy vzor Retéz odpo-
védnosti, ktery jsme probirali v kapitole Horky brambor (Retéz odpovédnosti — Chain
of Responsibility) na strané 361). Pozadavek propadd stromem, jenZ je reprezentaci
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daného vyrazu, tak dlouho, az dopadne na konstantu nebo proménnou. Konstanty
a jinak pojmenované proménné poslou do substituovaného vyrazu svoji kopii, takze
se v ném nic nezméni. Substituovand proménnd vSak misto sebe posle substitu¢ni
vyraz a udéld to na vSech mistech, kde se v piivodnim vyrazu vyskytovala. Vyraz se
tim transformuje na jiny, v némz je misto vsech vyskyta oné proménné zadany vyraz.

617. To se mi libi. A uz také chapu, pro¢ je metoda definovana pravé takto.
Vypis 35.9: Definice tfidy Proménna

package rup.cCesky.vzory. 35 interpet.kalkulacka;

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k************************

* Instance tridy Proménnd predstavuji proménné
* vystupujici v aritmetickych vyrazech.
Y

public class Proménna implements IAritmVyraz
it
//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCI

private final String ndzev; //Nazev proménné

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************

* Vytvori novou proménnou se zadanym ndazvem.
*
* @param ndzev Ndzev vytvarené proménné
=
public Proménnd( String nazev )
{

this.nédzev = nédzev;

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k***********************

* Vrati nazev dané proménné.
*
* @return Nazev dané proménné
&y
public String getNézev()
{

return nazev;

/***************************************************************************

* {@inheritDoc}
=Y
public IAritmVyraz kopie()
{
return new Proménnd( nézev );



Cim se
potomci lisi

K cemu je
atribut

operdtor

Kapitola 35 - Tak si to naprogramuj sam 497

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}
* Ma-1i se nahradit dand proménna, vrati nahrazujici vyraz,
* méd-11 se nahradit jind proménnd, na vyrazu (proménné) se ndhradou
* nic nezméni, a proto vrati sebe sama.
7/
public TAritmVyraz nahrad( String ndzevProménné, TAritmVyraz vyraz )
{
if( ndzevProménné.equals( nézev ) )
//Je to nahrazovana proménnd => nahradi se
return vyraz.kopie();
else
//Neni to nahrazovana proménna => bude dale vystupovat ve vyrazu
return new Proménnd( ndzev );

/***************************************************************************

* Vrdti hodnotu uloZenou pro danou proménnou v kontextu.
&/
public double vyhodnot( Kontext ctx )
{
return ctx.hodnota( ndzev );

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Vrdti ndzev dané proménné.
/)
public String toString()
{
return nazev;

Binarni operatory

618. Konstanty a proménné jsme probrali, takZe z vyrazii nam jiz zbyva pouze tfida
Binarni a jeji potomei.

Spravné. Vsechny tiidy reprezentujici bindrni operace maji spole¢ného rodice, proto-

Ze diky nému mohou vétsinu kodu sdilet. Jediné, co maji vlastni, je vedle konstruk-

toru metoda vyhodnot (double,double), pomoci niz rodi¢ implementuje pozadovanou

metodu vyhodnot (Kontext).

619. Pro¢ rodi¢ definuje atribut operator, kdyZ potiebnou operaci stejné prova-
déji potomei?

Atribut operator neslouzi k vyhodnocovani vyrazua, ale k vytvoreni textové podoby

reprezentovaného vyrazu. VSechny tiidy jsem totiZ oproti nezbytnému minimu trochu

rozsifil. Vedle vlastni price s vyrazem jsem je vybavil i schopnosti zobrazit textovou

podobu kédu, ktery reprezentuiji.
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U tfid reprezentujicich bindrni operdtory nebude tato textova podoba nejspis presné
ta, kterou jsi zadal, protoze pfi vyrobé kédu instance pro jistotu vkladaji na nebez-
pecnd mista zdvorky, ale mél by to byt kod ekvivalentni.

Touto vlastnosti jsem vyrazy vybavil proto, aby se ti lépe analyzovaly razné stromy
vzniklé prekladem zadaného textu. Kdyz tedy debugger pozadas, aby ti u kazdého
uzlu stromu ukdzal i jeho textovou reprezentaci, bude$ prabézné vzdy védét, kterou
¢ast zadaného textu dand instance reprezentuje.

ProtoZe lze ale predpoklddat, Ze vétSinou nebudes tuto textovou podobu reprezen-
tovaného vyrazu potiebovat, definoval jsem ji tak, Ze se za¢ne vytvaret az v okamzi-
ku, kdy o ni poprvé pozadas. Kdyz uz se pak jednou vytvofi, tak si ji instance zapa-
matuje v atributu kéd pro pfipad, Ze by o ni byla Zdddna znovu.

620. Chapu. V kodu vidim, jak binarni operatory rozdéluji vyhodnoceni vyjrazu mezi své
operandy. Jenom je mi divné, proé metody kopie() @anahrad(String, IAritm-
Vyraz) napied instance klonuji, aby v nich pak néco upravovaly. Ja hych je defi-
noval tak, Ze hych zavolal konstruktor, kterému hych predal kopie ¢i substituce
svych operandii a vratil od néj ziskany odkaz.

K tomu, abys mohl néco podobného udélat, bys ale potfeboval, aby tfida nebyla
abstraktni. Od abstraktni tfidy nemuZe$ vytvofit instanci, takZe nechces-li tuto meto-
du svefit potomkum (a smifit se s tim, Ze se pak bude duplikovat kod), tak ti nezby-
vd, nez se ,zbabéle“ uchylit k systémovému clone(), ktery ti vrati instanci prislusné-
ho potomka.

Vypis 3510: Definice tfida Binarni, ktera je spoleénym rodiéem viech vyrazii repre-
zentuijicich binarni operace

package rup.cCesky.vzory. 35 interpet.kalkulacka;

import rup.cCesky.spolecné.UEX;

/*******************************************************************************

* Instance tridy <code>Binarni</code> predstavuji vyraz

* reprezentujici binarni operaci.

&l

abstract public class Binarni implements IAritmVyraz, Cloneable
{

//== PROMENNE ATRIBUTY INSTANCT

/** Levy operand. */ protected IAritmVyraz levy;

/** Pravy operand. */ protected IAritmVyraz pravy;

/** Textovd podoba koédu, jehoZ reprezentaci je dany vyraz. */
private String kéd;

private char operéator;

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k******************************************

* Vytvori novy vyraz binarni operace.
*
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* @param levy Levy operand
* @param pravy Pravy operand
7/
public Bindrni( char operator, IAritmVyraz levy, IAritmVyraz pravy )
{
this.operator = operator;
this.levy = levy;
this.pravy = pravy;

//== ABSTRAKTNI METODY

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}

7

abstract protected double vyhodnot( double Tlevy, double pravy );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************

* {@inheritDoc}
*/
public Binarni kopie()
{
Bindrni kopie;
try { kopie = (Bindrni)this.clone();
} catch (CloneNotSupportedException ex) {throw new UEX(ex);}
kopie.levy = levy .kopie();
kopie.pravy = pravy.kopie();
return kopie;

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}
/)
public TAritmVyraz nahrad( String proménnd, IAritmVyraz vyraz )
{
Bindrni subst;
try { subst = (Bindrni)this.clone();
} catch (CloneNotSupportedException ex) {throw new UEX(ex);}

subst.levy = levy .nahrad( proménnéd, vyraz );
subst.pravy = pravy.nahrad( proménnd, vyraz );
subst.kod =null;

return subst;

/**************k***k*k*k*k*k*k***k***k***k**********************************
* {@inheritDoc}
o
public double vyhodnot( Kontext ctx )
{
double Tevy = this.levy .vyhodnot( ctx );
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double pravy = this.pravy.vyhodnot( ctx );
return vyhodnot( levy, pravy );

/***************************************************************************
* Vrati retézcovou podobu hodnoty vyrazu.
/)
public String toString()
{

if( kéd == null )

kéd = "(" + levy + ") " + operator + " (" + pravy + ")";
return kéd;

621. Nachytal jsi mne na Svestkach. Pojd’ mi radéji ukazat jeji potomky.

UkdZzu ti pouze jednoho, protoZe jsou si vSichni velmi podobni.

Vypis 3511: Definice tfidy P1us reprezentujici souc¢et dvou operandut

package rup.cCesky.vzory. 35 _interpet.kalkulacka;

/*******************************************************************************

* Instance tridy <code>Plus</code> predstavuji soucet dvou vyrazd.
=

public class Plus extends Binéarni
{
//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Vytvori novy vyraz predstavujici soucCet zadanych vyrazu.
*
* @param levy Levy operand
* @param pravy Pravy operand
“Y
public Plus( IAritmVyraz levy, IAritmVyraz pravy )
{
super( '+', levy, pravy );

//== NESOUKROME METODY INSTANCI

/***************************************************************************
* {@inheritDoc}
/)
protected double vyhodnot( double Tlevy, double pravy )
{
return Tevy + pravy;
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Trida Prekladac

622. TakZe uZ zhyva jen tfida prekladaé. Co ta déla?
Trida Preklada¢ je schopna pfelozZit zadany text do vnitini reprezentace a vritit vytvo-
feny vyraz k nasledné interpretaci.

623. To je to, co jsme délali v minulém pfikladu ruéné. Tak to mi bude§ muset
vysvétlit podrobnéji.

Ja bych fekl, Ze kdyZ se podivas na jeji kod, tak vSe pomérné€ rychle pochopis. Jedi-

né, co by t€ mohlo zaskocit, je Stafetovy kolik pfedstavovany instanci vnofené tiidy

Zdroj. ProtoZe jsme ale podobny Stafetovy kolik vyuzivali i pfi rozboru tfid testujicich

reguldrni vyrazy, fekl bych, Ze s ni nebude$ mit problémy.

624. Tak nevim, jestli mi opravdu tak véfis, aneho se uz tésiS na konec a jsi liny mi
to vylozit. Pojd’ to projit alespoii struéné.

Opravdu se domnivim, Ze program je pomérné srozumitelny, protoze jednotlivé

metody pfesné interpretuji definici gramatiky uvedenou v dokumenta¢nim komenta-

fi (estli t& pfi jejim Cteni obtéZuji HTML znacky, najdes ji také na str. 488).

Vypis 3512: Knihovni tfida pPrekiadac pro prevod textového zapisu programu do
vnitiniho tvaru

package rup.cCesky.vzory. 35 interpet.kalkulacka;

import java.util.Map;

/*******************************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Instance tridy Prekladac¢ predstavuji lexikdlni a syntaktické analyzatory,
* které prevedou text do stromové struktury vnitfni reprezentace programu.

* <p>
* Definice gramatiky pouZitého jazyka je:<br>

* <b><i>Konstanta</i> ::= #</b><i>ET1sT10</i><b>H</b><br>

* <b><i>Proménnd</i> ::=</b> <i>identifikator</i><br>

* <b><i>Poloclen</i> ::=</b> <i>Proménna</i> | <i>Konstanta</i>

* "<h>(K/b>" <idVyraz</i> '<b>)</b>' <br>

* <b><i>Clen</i> ::=</b> <i>Polo&len</i> | '<b>+</b>'<i>Poloclen</i>

* "<b>-</b>'<i>Poloclen</i> <br>

* <b><i>Soudin</i> ::=</b> <i>Clen</i>

B <>Sougin</i> "<b>*</b>' <i>Clen</i>

* <i>Soudin</i> '<b>/</b>" <i>Clen</i> <br>

* <b><i>Soucet</i> :=</b> <i>Soucin</i>

* <i>Soucet</i> '<b>+</b>" <idSoudin</i> |

w3 <i>Soucet</i> '<b>-</b>" <i>Soucin</i> <br>
* <b><i>Vyraz</i> ::=</b> <i>Soucet</i>

7/

public class Prekladac
{
//== NESOUKROME METODY TRIDY

/*********************************‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************
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Prevede zadany text na objekt typu <code>IAritmVyraz</code>,
ktery je vnitfni reprezentaci zadaného kédu.

@param text Text, ktery je treba preloZit

@return Vnitrni reprezentace zadaného kodu

/

public static IAritmVyraz preloZzVyraz( String text )
{

*
*
*
*
*
*

Zdroj zdroj = new Zdroj( text );
return prelozVyraz( zdroj );

//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

/***************************************************************************
* Soukromy konstruktor zabranuje vytvdreni instanci.

“Y

private Prekladac() {}

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/***************************************************************************

* PrecCte dal8i platny znak ze zadaného zdrojového kédu.
*

* @param zdroj Prepravka obsahujici vSechny potrebné informace
* 0 zpracovdvaném zdrojovém programu
* @return Dal$i znak ze zadaného zdrojového kdédu
* neni-1i ve zdrojovém kédu dals$i znak, vrédti nulu
&y
private static char dal$iZnak( Zdroj zdroj )
{
char znak;
for( int i = zdroj.pozice; i < zdroj.text.length(); i+ )
znak = zdroj.text.charAt( i );
if( ! Character.isWhitespace( znak ) ) {
zdroj.pozice = i+1;
zdroj.naRadé = znak;
return znak;

}
return 0;

/***************************************************************************
* Prelozi text zaCinajici na aktualni pozici zdroje
a vrdti objekt predstavujici dany vyraz.

*
*
* @param zdroj Prepravka obsahujici vSechny potfebné informace
e3 0 zpracovdvaném zdrojovém programu
* @return Vnitrni reprezentace preloZeného vyrazu
&/
private static IAritmVyraz preloZVyraz( Zdroj zdroj )
it

return preloZzSoucet( zdroj );
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/***************************************************************************
* PreloZi text zacinajici na aktudlni pozici zdroje
* a vrati objekt predstavujici dany vyraz.

@param zdroj Prepravka obsahujici vSechny potrebné informace
0 zpracovavaném zdrojovém programu

* @return Vnitfni reprezentace preloZeného vyrazu

*/

private static IAritmVyraz preloZSoucet( Zdroj zdroj )

{

* ok ok

IAritmVyraz soucet = preloZSoucin( zdroj );

if( zdroj.naRadé == '+' )
souCet = new Plus( soucCet, prelozSouc¢in( zdroj ) );
else if( zdroj.naRad& = '-' )

souCet = new Minus( soucet, prelozSoucin( zdroj ) );
return soucet;

/***************************************************************************
* PreloZzi text zacCinajici na aktudlni pozici zdroje

* a vrati objekt predstavujici dany vyraz.

*

* @param zdroj Prepravka obsahujici vSechny potrebné informace

* 0 zpracovavaném zdrojovém programu
* @return Vnitrni reprezentace preloZeného vyrazu
v

private static IAritmVyraz preloZSouc¢in( Zdroj zdroj )
{
IAritmVyraz soucin = pfe]oiC]en( zdroj );

if( zdroj.naRadé = '*' )
soucin = new Krat( soucin, pfe]oZC]en( zdroj ) );
else if( zdroj.naRad& = '/' )

soucin = new D&1( soudin, prelozClen( zdroj ) );
return soucin;

/***************************************************************************
* PreloZzi text zac¢inajici na aktudlni pozici zdroje

* a vrati objekt predstavujici dany vyraz.

*

* @param zdroj Prepravka obsahujici vSechny potrebné informace

* 0 zpracovavaném zdrojovém programu
* @return Vnitfni reprezentace preloZeného vyrazu
*/

private static IAritmVyraz pfe]oiC]en( Zdroj zdroj )
{
int start = zdroj.pozice;
char znak = dal$iZnak( zdroj ); //Dalsi nebily znak
if( znak == '-' ) {
znak = dal$iZnak( zdroj );
return new Krdt( new Konstanta( -1 ), preloZPoloClen( zdroj ) );
Jelse if( znak == '+' ) {
znak = dal8iZnak( zdroj );
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return preloZPoloclen( zdroj );

/‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k‘k***********************

* PreloZi text zacinajici na aktudlni pozici zdroje
* a vrati objekt predstavujici dany vyraz.

@param zdroj Prepravka obsahujici vSechny potrebné informace
0 zpracovavaném zdrojovém programu

@return Vnitrfni reprezentace preloZeného vyrazu

/

private static IAritmVyraz preloZPoloc¢len( Zdroj zdroj )

{

* ok ok ok ok

TAritmVyraz ¢len = null;

char znak = zdroj.naRadé;

if( znak == "#' ) {
¢len = preloZKonstantu( zdroj );

Jelse if( Character.isdavaldentifierStart( znak ) ) {
¢len = preloZProménnou( zdroj );

Jelse if( znak == '(' ) {
¢len = prelozVyraz( zdroj );
if( zdroj.naRadé != ')' )

CHYBA(zdroj);
lelse
CHYBA(zdroj);
dal§iZnak( zdroj );
return ¢len;

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k***~k*****************************************

* (0Cekdva ve zdrojovém programu konstantu (literdl)
* a vrati instanci, kterd tuto konstantu predstavuje.
&/
private static Konstanta preloZKonstantu( Zdroj zdroj )
it
int konec = zdroj.pozice;
while( zdroj.text.charAt( konec++ ) != '#' );
double hodnota = Double.parseDouble(
zdroj.text.substring(zdroj.pozice, konec-1) );
zdroj.pozice = konec;
return new Konstanta( hodnota );

/***************************************************************************

* (0Cekdva ve zdrojovém textu ndzev proménné

* a vrati instanci, kterd tuto proménnou predstavuje.

&/

private static Proménnd prelozProménnou( Zdroj zdroj )

{
int pocCatek, konec = pocCatek = zdroj.pozice-1;
String text = zdroj.text;
while( (++konec < text.length()) &&

Character.isdavaldentifierPart( text.charAt(konec) ) );

Proménnd p = new Proménna(zdroj.text.substring(pocatek, konec));
zdroj.pozice = konec;
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return p;

/***************************************************************************

* Spolecnéd reakce na jakoukoliv chybu odhalenou v prekladaném vyrazu.

* Metoda je ale vyvolavana pouze v reakci na nejmarkantnéjsi chyby.

7/

private static void CHYBA(Zdroj zdroj)

{

throw new IllegalStateException( "\nZadany vyraz je neplatny:\n" +

zdroj.text.substring( 0, zdroj.pozice ) +
"oy
zdroj.text.substring( zdroj.pozice ));

//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

/***************************************************************************

* Instance tridy <code>Zdroj</code> predstavuji zdrojovy text
* prekladaného vyrazu vCetné pozice, kam aZ se v ném prekladac¢ dostal,
* a znaku, ktery uvozuje nésledujici Cé&st vyrazu.
)
private static class Zdroj
{
String text;
char naRadé = 0;
int pozice = 0;

Zdroj( String text ) {
this.text = text;
}

String kéd( int start ) {
return text.substring( start, pozice );
}

Pouziti interpretu v programu

625. Pfiznavam, dalo se to ¢ist. TakZe uz zhyva jenom ukazat, jak Ize cely tento
komplex jednoduse pouzivat v programu.

To demonstruje tfida TestPrekladate. V jeji metodé test() se muzes§ podivat, jak se
v kontextu pfifazuji hodnoty proménnym.

Prvni vyrazy jsou pfeddny zpracovavacim metoddm v textové podobé. Metody je pre-
vedou do vnitfni reprezentace, kterou nechaji vyhodnotit, a vysledek vytisknou.

Posledni vyhodnocovany vyraz ukazuje moznosti substituce. Pii piipravé vzorecku
jsem si musel vzpomenout, jak jsme vyhodnocovali odpor elektrickych obvodt sesta-
venych z kombinaci sériového a paralelniho spojeni odporti zadané velikosti a jak se
ndm v prubéhu vypoctu vzorecky nechutné zeslozitovaly. S pouZitim naSeho inter-
pretu by stacilo pojmenovat bloky a napsat vzorecek pro vypocet odporu obvodu
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sestaveného z téchto bloku. V dalsich etapiach bychom za proménnou pfedstavujici
jednotlivé bloky dosazovali vzorecky pro vypocet odporu daného bloku.

Vypis 3513: Trida TestPrekladace predvadéjici pouziti vyse definovaného interpretu

package rup.cCesky.vzory. 35 interpet.kalkulacka;

import java.util.Map;

/*******************k***********************************************************
* Trida <code>TestPrekladace</code> slouZi jako testovaci trida pro ovéreni

* funkce tridy <code>Prekladac</code> a trid s ni spolupracujicich.
&/

public class TestPrekladace
{
//== KONSTRUKTORY A TOVARNI METODY

private TestPrekladace() {}

//== SOUKROME A POMOCNE METODY TRIDY

/***************************************************************************

* Vyhodnoti zadany kod,
* do néjZ za proménné dosadi hodnoty ze zadaného kontextu.
* Vysledek vypiSe na standardni vystup.
Y
private static void zpracuj( String vyraz, Kontext kontext )
{

zpracuj( Prekladac.preloZVyraz( vyraz ), kontext );

/*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*~k*****************************************

* Vyhodnoti zadany aritmeticky vyraz,
* do néjz za proménné dosadi hodnoty ze zadaného kontextu.
* Vysledek vypiSe na standardni vystup.
&
private static void zpracuj( IAritmVyraz vyraz, Kontext kontext )
{
double vysledek = vyraz.vyhodnot( kontext );
StringBuilder sb = new StringBuilder();
sb.append("Vysledkem vyrazu ").append(vyraz).append(" pro:");
for( Map.Entry<String,Double> mesd : kontext.getProménné() ) {
sb.append( "\n " )
.append( mesd.getKey() )
.append( " = ")
.append( mesd.getValue() );
}
sb.append( "\nje hodnota
System.out.printin( sb );

).append( vysledek ).append( "\n\n" );

//== TESTY A METODA MAIN
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Shrnuti — co jsme se naucili

/*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*‘k*************************

* Testovaci metoda.
7/

public static void test()

{

}

Kontext ctx = new Kontext();
String zdroj;

ctx.prifad( 3, "X" );
ctx.prirad( 4, "Y" );

zpracuj(C "((X + Y) * (X - Y))", ctx );
zpracuj( "X * X 4+ Y *Y", ctx );
zpracuj( "#3.144 * X * Y", ctx );
zpracuj( "-#5# * -Deset -Padesat",
new Kontext( "Deset=10, Padesat=50") );

IAritmVyraz vyraz Prekladac.prelozVyraz( "(x +y) / (x*y)" );
IAritmVyraz subst Prekladac.prelozVyraz( "a + b" );
IAritmVyraz novy = vyraz.nahrad( "x", subst );

Kontext kontext = new Kontext( "y=2", "a=7, b=3" );

zpracuj( novy, kontext );

/** @param ppr Parametry prikazového radku - nepouZité */
public static void main(Stringllppr){ test(); }/*-*/

Navrhovy vzor Interpret ukazuje, jak je mozno relativné jednoduse implemen-
tovat interpret vlastniho jazyka.

Vzor se zabyvd pouze vnitini reprezentaci programu a jeji interpretaci. Nefes{
prevod textového zdpisu do této reprezentace.

Vzor doporucuje prevést gramatickd pravidla do systému tfid. Instance téchto
tiid pak budou predstavovat ¢asti programu.

Vzor je velmi efektivni pfi implementaci jednodussich gramatik. U slozitéjsich
gramatik je vyhodnéjsi sahnout po klasickych postupech.

Vzor umoziuje snadnou realizaci i pomérné rafinovanych operaci, mezi néz
patii napf. substituce proménné vyrazem apod.

PfeloZené programy je mozné spoustét nad raznymi sadami hodnot jejich pro-
ménnych uloZenych v instanci néjakého kontextu.

Navrhovy vzor Interpret patii mezi vzory uvedené v GoF.
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Jazyk UML

Jazyk UML je duchovnim ditétem tif autort: Gradyho Booche, Jamese Rumbaugha
a Ivara Jacobsona. Kazdy z nich vytvofil v pribéhu 80. let vlastni systém pro grafic-
ky zapis raznych etap vyvoje programovych systémui. Na pocatku devadesatych let si
zacali jeden od druhého ndpady pujcovat a nakonec se dohodli, Ze své systémy slou-
¢l v systém jediny, ktery nazvali Unified Modeling Language (sjednoceny modelova-
cf jazyk), zkracené UML.
Jazyk UML se skladd z mnoha grafickych prvku, které se daji podle pravidel jazyka
vzdjemné kombinovat do podoby diagramti. UML definuje 13 diagramu:
B Diagramy chovani — Behavior diagrams
e Diagram piipadu uziti — Use case diagram
e Stavovy diagram — State chart (state machine) diagram
e Diagram ¢innosti — Activity diagram
B Strukturdlni diagramy — Structure diagrams
e Diagram tiid — Class diagram
e Diagram objektll — Object diagram
e Diagram komponent — Component diagram
e Kombinovany strukturdlni diagram — Composite structure diagram
e Diagram balickti — Package diagram
e Diagram nasazeni — Deployment diagram
B Interakcni diagramy— Interaction diagrams
e Diagram spoluprdce — Collaboration diagram
e Diagram komunikaci — Communication diagram
e Sekvencni diagram — Sequence diagram

e Pfehledovy diagram interakci — Interaction overview

Diagramy trid

V této knize jsou pouzity pouze diagramy tiid. I kdyZ se nazyvaji diagramy tiid, slou-
Zi k zobrazeni vsech datovych typu, tj. tiid, rozhrani i vy¢tovych typa. Do diagramu
pfitom zakreslujeme vétsinou pouze ty typy, které jsou pro pochopeni dané ¢dsti pro-
gramu dulezité.
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Rozhrani (= =— =— <<abstract>>
AbstraktniTFida

+metoda_1() : void
+metoda_2() : int #chranény : AbstraktniTfida

+metoda_1() : void
+metoda_a1()

{

<<enumeration>> Ui
Vycet < | ~palickovy : int
VOLBA 1 -soukromy : Vycet
VOLBA_2 +metoda_2() : int
VOLBA_3 +metoda_t1() : void

Obrazek A1
Jednoduchy diagram trid

Datoveé typy
V diagramu tiid je kazdy datovy typ (tfida, rozhrani, vyctovy typ) zobrazen jako
obdélnik, ktery muze byt vodorovné rozdélen na nékolik ¢dsti. Je-li rozdélen, maji
jednotlivé ¢asti nadsledujici vyznam:
B Nizev datového typu doplnény piipadnym stereotypem (textem uzavienym
mezi francouzské uvozovky») oznacujicim néjakou specidlni vlastnost daného
typu (napf. Ze se jednd o interface)

B Atributy (nemusi byt vSechny, staci uvést jen ty, které jsou v dany okamzik
zajimave)
B Metody (opé€t staci uvést jen ty, které jsou v dany okamzik zajimavé)
B Vyhazované vyjimky
Je-li zobrazena nékterd z ¢asti, musi byt v zdjmu jednoznacnosti zobrazeny i vSechny
¢asti nad ni, byt by v nich nebyl zobrazen zidny udaj.

Atributy

Atributy se zobrazuji v sekci pod ndzvem tiidy. U kazdého atributu se nejprve zobra-
zuje symbol jejich dostupnosti (pfistupu):
— private

public

protected
~ implicitni pfistup (package private)
Vlastni atribut je pak uvddén v pascalské syntaxi, tj. ndzev atributu nasledovany dvoj-
teckou a jeho typem.
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Metody

Metody zobrazujeme v sekci pod atributy. Obdobné jako u atributi u nich nejprve
uvadime dostupnost. Ndsleduje ndzev metody, seznam parametri a piipadné dvoj-
tecka a za ni typ ndvratové hodnoty. Neni-li vsak pro objasnéni funkce metody typ
ndvratové hodnoty nutny, nemusime jej uvadet.

Vztahy mezi datovymi typy

Mezi datovymi typy mohou existovat nejriznéjsi vztahy. Ty se zobrazuji ¢arami mezi
datovymi typy, které mezi sebou maji néjaky vztah. Tyto ¢ary mohou byt nahrazeny
Sipkami vedoucimi od zavislych typt k typum, na nichZ tyto typy zavisi.

Cestina nemd pro objekt, na ném? je jiny objekt zavisly, Zddné pithodné oznacent.
Budu jej proto v dalS$im textu nazyvat primdrni. Viechny zdvislosti mezi typy zna-
zoriuji v knize Sipkami, které vedou od zavislého typu k primdrnimu typu, tj. uka-
zuji na primdrni typ.

V obrazcich v této knize se muZete setkat s ndsledujicimi vztahy mezi dvéma dato-
vymi typy:
B Zdvisly typ pouzZivd metody Ci instance primdrnibo datového lypu.
Tuto zavislost zndzornujeme jednoduchou ¢arkovanou Sipkou.
B Zdvisly typ md atributy, které jsou instancemi primdrnibo typu.

K paté Sipky zminéné v predchozim bodé pfidime kosoctverec. V tomto pii-

padé jesté rozliSujeme prazdny a vyplnény kosoctverec.

e Prazdny, nevyplnény kosoctverec naznacuje volné&jsi vazbu, pifi niZ neni
odkazovany objekt nedélitelnou soucdsti svého majitele. Zanik majitele
(instance zdvislého typu) tak nemusi mit za dusledek zdnik odkazované
instance (zruseni instance reprezentujici knihu nevede ke zruSeni instance
reprezentujici jejtho vydavatele).

e Vyplnény kosoctverec symbolizuje pevnou vazbu, pfi niz je odkazovany
objekt integrdlni soucdsti svého majitele (napf. motor je soucdsti auta)
a jeho samostatnd existence bez majitele nema v daném programu smysl.
Z toho také plyne, Ze se zdnikem svych majitelt vétSinou automaticky zani-
kaji i pfislusné vlastnéné objekty.

B Zdvisly datovy lyp je potomkem primdrnibo datového typu.

Tuto zavislost zndzornujeme plnou Sipkou s nevyplnénou trojihelnikovou

hlavou. Je-li nékolik typt potomkem spole¢ného rodice, mohou se jednotli-

vé Sipky na konci spojit a ,dorazit“ ke spolecnému rodici jako Sipka jedina.
B Zdvisly datovy typ je implementaci jiného datového typu.

I tuto zavislost zndzornujeme Sipkou s prazdnou trojihelnikovou hlavou,

avsak na rozdil od Sipky dédic¢nosti neni implementacni Sipka plnd, ale je

¢arkovand.
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Diagramy tFid v prostiedi BlueJ

V zacatecnickych kurzech programovani pouzivim vyvojové prostredi Bluej, jehoz
integrdlni soudcdsti je i editor zjednodusenych UML diagramt. Nutno pfiznat, Ze tato
zjednodusSeni vedou casto k prehlednéjsim diagramtm, nez jaké byste ziskali pfi pou-
Zitl profesiondlnich ¢i profesiondlné se tvaricich editort.

Blue] predevsim zobrazuje ve svych diagramech pouze ndzvy tfid. Jejich atributy ani
metody nezobrazuje, ty si musite najit ve zdrojovém kédu nebo dokumentaci dané

2o

tiidy (tu vSak prostfedi vytvaii automaticky).

Diagram tfid z obrazku A.1 by vyvojové prostiedi Blue/ nakreslilo (po drobné zméné
uspordadani tfid) podle obrazku A.2.

==irterface=> ==abstract=>

Rozhrani | <}----| AbstraktniTiida

I
Tiida i

i ==anum==

L —=|  wiet

Obrazek A.2
Diagram tfid nakresleny v prostiedi BlueJ
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— dokumentacni, 23

konstruktor, 57, 244

kontejner, 24

kontrakt, 42

— dokumenta¢ni komentar, 23, 42
kopie

— hlubokd, 289

— mélkd, 289

kruZnice

— Thaletova, 34

L

lazy initialization

(odloZend inicializace), 112, 120
Library class (Knihovn{ tfida), 105, 258, 260
Liskov Substitution Principle

(Substituc¢ni princip Liskové), 49
Listener (Pozorovatel), 376
literal, 24, 477
local class (lokdln{ tifida), 26

manageability (spravovatelnost), 39

Mediator (Prostfednik), 387

mélka kopie, 293

Memento (Pamétnik), 429, 434, 447, 467

Messenger (Piepravka), 83, 84, 90

method overloading (pfetiZzeni metody), 25

method overriding (prekryti metody), 24

metoda

— pretiZzeni, 25

— tovarni metoda, 57, 59, 61, 63, 264,
282, 284

— vzddlené volani, 191

metoda.predefinovani, 42

metoda piekryti (method overriding), 24

metoda prepsani, 25

metodika

— Design by Contract (DBO), 43

model-pohled-ovlddani
(Model-View-Controller), 18, 34, 330,
452, 409

most (bridge), 402, 413, 416

musi viha (flyweight), 171, 416, 433

navrh dle kontraktu, 43
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ndvrh fizeny odpovédnostmi, 52

ndvrhovy vzor, 24, 33

— Abstraktni tovdrna (abstract factory), 330,
334, 339

— Adaptér (adapter), 262, 263, 269, 289

— Dekoridtor, 343, 344

— Fasdda, 255, 256, 257, 259, 260

— Fond, 108, 151, 154, 169, 170

— Interpret, 294, 216, 364, 476

_ Terdtor, 25, 99, 193, 203, 316

— Jedinacek, 21, 107, 108, 117

— Jednoducha tovarni metoda, 59, 60, 61,
136, 280

— katalogy, 34

— Knihovni tiida (library class), 103, 105,
108, 258

— Model-Pohled-Ovladani, 18, 34

— Most (bridge), 402, 413, 416

— Musi vdaha (flywight), 171, 416, 433

— Navstévnik (visitor), 454, 466

— Neménny objekt, 65

— Original (original), 135, 139, 149, 290

— Pamétnik (memento), 429, 434, 447, 467,

— Pozorovatel (observer), 337, 376, 380, 385,
389, 429

— Prazdny objekt (null object), 97, 99, 218

— Prostiednik, 377, 388, 396

— Prototyp (prototype), 59, 90, 269, 275, 290,
306-307

— Prepravka, 83

— Piikaz, 139, 195

— Retéz odpovédnosti, 169, 361, 495

— Sluzebnik (servant), 91, 95

— Statickd tovarni metoda, 60, 61, 63,
136, 280

— Stav (state), 222, 418

— Stavitel (builder), 311, 327, 328

— Strategie (strategy), 46, 402, 427

— Strom, 272, 289, 363

— Sablonovi metoda (template method), 218,
240, 244, 344

— Tovarni metoda,57, 59, 61, 63, 264,
282, 284

— Vytovy typ, 123

— Zastupce (proxy), 163, 190, 282

navstévnik (visitor), 454, 466

neménny objekt, 65

Null object (prazdny objekt), 97, 99, 218

obal (wrapper), 262, 269

object null (prazdny objekt), 97, 99, 218
Observer (pozorovatel), 337, 376
odkaz

— chytry, 190, 193

— prazdny, 25

odloZend inicializace, 112

ochranny zastupce, 190, 192

OoP

— zdsady, 40

Original (origindl), 135, 139, 149, 290

pamet

zdpisnikovd, 108

pamétnik (memento), 467, 429, 434, 447

parse (syntakticky analyzator), 476

pliziva kontrarevoluce, 50

podminka

— vstupni, 43

— vystupni, 43

Pool (fond), 108, 151, 154, 169, 170

popeldr (garbage collector), 25

posluchac, 337, 376, 380, 385, 389, 429

postcondition (podminka), 43

pozorovatel (337, 376

prazdny objekt (null object), 97, 99, 218

prazdny odkaz, 25, 98

precondition (podminka), 43

programovani

— defenzivni, 74

— fizené uddlostmi, 376

prostiednik, 377, 388, 396

protection proxy, 190

prototyp (prototype), 59, 90, 269, 275, 290,
306-307

provazanost (coupling), 52

Proxy (zastupce), 163, 190, 282

prekryti metody, 24

prepravka, 83

pretizeni metody, 25

piikaz, 139, 195

— assert, 43
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piiklady
— doprovodné, 22
publikované rozhrani, 45

rimec, 268
redo (znovu), 439, 468
referenc¢ni datovy typ, 66, 81
Remote Method Invocation (RMD), 191
remote proxy (vzdaleny zastupce), 190
responsibility-driven design
(navrh fizeny odpovédnostmi), 52
rozhrani, 23, 25
— definice, 210
— interface, 23, 25
— internti, 45, 45, 87
— navrh, 44, 52, 53
— publikované, 45
— versus abstraktni tfida, 43, 139
— zanofené, 25

fetéz odpovédnosti, 169, 361, 495

scanner, 476

serializace, 116

Servant (sluZzebnik), 91, 95
shallow copy (mélka kopie), 289
signatura, 54

Simple factory method (jednoduchd tovarni

metoda), 60, 61, 63, 136, 280
Singleton (jedindcek), 21, 107, 108, 117
skladani, 48
skryvani (implementace), 44, 59, 73, 125,

204, 245, 333
slovo klicové
— assert, 43
sluzebnik, 91, 95
smart reference (chytry odkaz), 190, 193
soudrZznost, 40, 50
spravce pamét, 25, 117
spravovatelnost, 39
State (stav), 222, 418

Statickd tovarni metoda (jednoduchd tovarni

metoda), 60, 61, 63, 136, 280

stav (state), 222, 418

— vngjsi, 173

— vnitini, 173

stavitel (builder), 311, 327, 328
strategie (strategy), 40, 402, 427
—tazna, 378

_ tlaénd, 378

strom, 272, 289, 363
soudrznost (cohesion), 50, 55
Substitucni princip Liskové, 49

Sablonova metoda (template method), 218,

240, 244, 344
T

Template method (Sablonova metoda), 218,

240, 244, 344
Thaletova kruznice, 34
token, 208
tovarna

— abstraktni tovdrna (abstract factory), 330,

334, 339

tovarni metoda, 57, 59, 61, 63, 264, 282, 284

tiida

— abstraktni, 43

— anonymni, 26

— konec¢nd, 74

— lokdlni, 26

— vlastni, 25

— vnitini, 25

— zanofend, 25, 118

yp

— AAutol, 225, 226

— AbstractCollection, 42, 250
— AbstractList, 44, 264

— AClovek, 61

— Adaptér, 209, 261, 264
— AHybaci, 275, 292

— anonymni, 26

— AObjektVs, 334

— APosuvny, 23, 50, 292, 459
— ArrayList, 43, 44, 281
— Arrays, 110, 197

— ASCIIReader, 349

— ASCIIRWTest, 349
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— ASCITWriter, 349 — FilterWriter, 348
— Auto4, 226 — Float, 105
— Autor, 49, 325 — Fond, 108, 124, 151, 152, 154, 284, 364
— Barva, 75, 1306, 137, 140 — FondTest, 159
— BigDecimal, 67 — Funkce, 89, 105, 457
— Biglnteger, 61, 87 — Graphics, 267, 281
— Binarni, 411 — GUI, 404, 407, 417, 420
— Bindrni, 410, 419, 427, 497 — GUL_OBR, 390
— BindrniSub, 419 — HashMap, 491
— BitSet, 470 — HashSet, 281
— Bludisté_GoF, 118 — Hra, 468
— BrownuvPohyb, 163, 164 — IAritmVyraz, 489
— BufferedInputStream, 347 — TAuto, 331
— ByteArraylnputStream, 347 —TAutol, 225, 226
— Cloneable, 288, 293 — IAuto4, 225, 226, 227
— CloneNotSupportedException, 289, — ICPU, 404, 410, 413, 427
293, 306 — IdentityHashMap, 68
— Collection, 43 — IDum, 331
— Collections, 104 —IFond, 153
— Color, 67, 140 — IFond<T>, 284
— Component, 275, 281, 512 - IGUI, 404
— Connection, 153, 401 — IHybaci, 275
— Container, 275 — IImplementace, 401
— CajOrig, 242 — IKHybaci, 295
— Cdra, 457 — IKlonovatelny, 295
— ClovékE14, 131 — IKresleny, 264, 459
— ClovékES0, 131 — IKresleny.Adaptér, 264
— Ctverec, 459 — IKresli¢, 336, 339
— DatalnputStream, 347 — IKurzor, 430, 431, 434
— DataSource, 153 — Image, 482
— datovy — IModel, 430, 434
— hodnotovy, 66 — IMultiposuvny, 385
— referencni, 66 — INavstévnik, 455
— DenniPldn, 87 — INavstévnik. Adaptér, 457
— DeskaDia, 179 — Integer, 59, 74, 105, 136
— Diamant, 175 — Interpret, 482
— Dimension, 87 — IODbjektVS, 334, 339
— Double, 105, 459 — IO0soba, 333
— Dum, 334 — IPamétnik, 468
— Dvorek, 58 — IPohled, 333, 430
— Elipsa, 51, 92, 95 — TPosuvny, 23, 94, 264
— Existujici, 268 — TPosuvny.Adaptér, 264
— File, 68, 87, 210, 274 — IPozadované, 268
— FileInputStream, 347 — IPoZadovany, 263
— FilterInputStream, 348 — IPrototyp, 293, 294
— FilterOutputStream, 348 — IPiikaz, 210

— FilterReader, 348 — IPfizpusobivy, 269, 380
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— ISdzeciStroj, 317 — Observer, 377, 379

— ISegment, 225 — Odstavec, 316, 317

— IStav, 470 — Okruh, 225

— IStrom, 331 — Opakovini, 478, 485
— ISubCPU, 419 — OutputStream, 347

— Tterable, 205, 280, 281 — Pattern, 485

— Iterator, 208 — PipedInputStream, 347
— IteratorAdapter, 209, 218 — PisarTXT, 322

— IterovatelnéPole, 205, 316 — Plus, 489, 500

— ITovdrna, 154, 281 — PObrys, 460

— Itrerable<T>, 284 — Point, 67, 86

— IVyraz, 480 — PooledConnection, 153
— JAuto, 226 — Posloupnost, 478, 483
— JComponent, 275 — Pozice, 86

— Jedindcek, 109 — Prazdnylterable, 219

— JOptionPane, 258 — Prazdnylterdtor, 218

— KAHybaci, 295 — ProcesRetéz, 368

— Kdmen, 431 — Process, 259

— Kdmen.Typ, 431 — ProcesSolo, 365

— KavaOrig, 240 — Proménnd, 496

— Klavesnice, 405, 407 — Piekladac, 501

— Klient, 293, 339 — Pfesouvac, 94

— Konstanta, 494 — Readable, 348

— Kontext, 490, 491 — Reader, 348

— Kostka, 200 — Redlnd, 410, 419, 427
— Kreslitko, 179, 264, 267 — RedlndSub, 419

— Kruh, 457 — Rectangle, 87, 90

— Lenoch, 112 — Reversi, 430, 431

— ListIterator, 208 — Runtime, 259

— Literdl, 478, 486 — Ridic¢, 430, 434, 472

— Long, 105 — Sada, 390

— Main, 404 — SAuto, 226

— Math, 104, 105 — Sazec, 322, 327

— Mnohotvar, 90, 275, 291, 292 — Scanner, 208

— Molekula, 164 — Segment, 225

— Multipfesouvac, 90, 385 — Serializable, 116

— MultiWriter, 348, 349 — SloZka, 210, 215

— Nipoj, 246 — SlozkaTest, 215

— NavstévnikObrys, 460 — Smér, 124, 125, 133, 138
— NavstévnikPlocha, 457, 459 — Smér_14, 125, 128

— Obdélnik, 51, 92, 95 — Smér_50, 128

— object, 42, 7, 68, 267, 286, 289 — Smér4, 133, 138

— Obrizek, 457 — Smér8, 133, 138, 237
— ObrazHP, 442 — Spole¢nyPosluchac, 390
— ObrazPrazdny, 442 — SpravcePldtna, 110, 253, 376, 379, 388, 428

— Observable, 377, 379 — SpravceSoubort, 389
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— Stav, 470 v
— String, 67, 74, 87, 208, 482
— StringBuffer, 74

— StringBuilder, 74

vedlejst efekt, 34
virtual proxy (virtudlni zdstupce), 190, 191

— StrofHTML, 319 virtudlni stroj javy, 108
— StroRTF, 319, 320 virtudlni zdstupce, 190, 191
_ SroiTXT, 319 Visitor (navitévnik), 454, 466
_ Strom, 334 Visual Basic, 124
— SuperCPU, 417, 420 vlastni instance, 25
— SuperGUI, 420 vlastni tiida, 25
— Svt, 334, 337, 339 vnitini tfida, 25
_ System, 259 vstupni podminka, 43
— Systém, 371 vyctovy typ, 123
— SpatnyZlomek, 69, 81 vystupni podminka, 43
— SpatnyZlomek2, 71, 81 vzdalené volani metod, 191
— TestAutd, 225 vzddleny zdstupce, 190, 191
— TestPrekladace, 505 vzor
— Text, 315 — navrhovy, 24, 33
— Text.Typ, 315 W
— ThreadPoolExecutor, 153
— Trojthelnik, 92, 95, 457 wrapper (obal), 262, 269
— Uloha, 364
— UnsupportedOperationException, 250, E
204, 457 zapouzdient, 44
— VAuto, 226, 235 zastupce, 163, 190, 282
— Vector, 25 — chytry odkaz, 190, 193
— vnitini, 25 — ochranny, 190, 192
— Volba, 478, 783 — virtudlni, 190, 191
— Vyraz, 478 — vzdaleny, 190, 191
— Writer, 48, 348 zavadéd trid, 117
— ZanotenéTypy2, 26 zpétné volani, 197
— ZAuto, 226
— Zavod, 225
— Zdroj, 501
— Zlomek, 75
U

UML (Unified Modeling Language), 512, 518
UML diagram, 35, 515

undo (zpé), 434, 468
Utility, 103, 105, 108, 258
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Odhadovani
softwarovych projektu
Jak spravné urcit rozpocet,
terminy a zdroje

499 K¢

Jeden z nejvétsich problému softwarovych projektd je
prekracovani jejich odhadované doby trvani, rozpoctu
i dalSich zdrojd. Na viné pritom nemusi byt jen neefektiv-
ni tym, ale také obtizné stanovitelny plan. Zkuseny autor
popisuje metody a moznosti, které vedou nejen k pres-
néjsimu odhadovani softwarovych projektd, ale také
k lepsi sledovatelnosti stavu projeku. Inspirujte se ve 120
uzZite¢nych tipech a udetrete statisice!
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Rizeni projekta v IT
Kompletni privodce
990 K¢

Rizeni projektd je jednim z nejdulezitéj-
Sich, pritom véak nejobtiznéjsich mana-
Zerskych ukoll - a v oblasti informacnich technologii to plati
dvojnasob. Proslula kniha zkusené autorky se zabyva celym
Zivotnim cyklem softwarového projektu a prinasi neoceniteliné
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Kniha zkuSeného autora je Sita pfimo
na miru programatorm a $éfim softwarovych projektu.
Po jejim preCteni se zvysi nejen kvalita vami vytvarenych
programd, ale i vase schopnost pracovat v tymu: v knize se
dozvite o defenzivnim programovani, o systémech pro
spravu i generovani zdrojového kodu, testovani, instalac-
nich systémech, metodikach, dokumentaci, vyuZivani vyhod
prostredi IDE, ale téz o spravném planovani projektu.
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Aktualizovana publikace seznamuje
pruvodcovskym stylem a pomoci
mnoha prikladd a diagramud s jazykem UML i souvisejici-
mi technikami pro vyvoj softwaru: od spravy pozadavku
pres modelovani a tvorbu pripadu uziti az po mapovani
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Programujeme profesionalné
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Kniha zkuSeného autorského tymu
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vas kompletné pripravi na programo-
vani aplikaci v jazyce C# a na praci v prostiedi Microsoft
Visual C# 2005. Dozvite se i vsechny podrobnosti o fun-
govani architektury .NET. Kniha nevyzaduje Zadné vstupni
znalosti C# nebo platformy .NET. Na svych strankach vam
ukaze, jak programovat veskeré druhy aplikaci, a otevre
vam pohled na fadu souvisejicich technologii.
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Mate-li za sebou zaklady Javy, muze-
te v ni profesné vyspét s jednou ze
svétoveé nejuspésnéjsich knih. V sirokém zabéru témat si
osvojite bohatou jazykovou vybavu Javy i tvorbu rizné-
ho typu aplikaci. Z obsahu: tvorba uzivatelského rozhrani,
zpracovani udalosti, pouziti modernich komponent... ,Je
to vyborna kniha, kterou oceni vsichni programatori pou-
Zivajici Javu.” Chip 3/03
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