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Principy objektoveno navrhu

e Cilem je vytvorit kvalitni

navrh, ktery bude

predchazet vzniku symptomu jako:

e /tuhlost - zména SW je obtizna

o Krfehkost - Uprava zpusobi problémy na jinych

mistech SW

« Spatna znovupouzite

SW pro znovupouziti |

nost - vycleneni urCité casti
e slozité ¢l nemozné



Principy objektoveno navrhu

 SOLID
* DRY

« GRASP



SOLID

» Shrnuje zéakladnich pét principu, které by mély byt
dodrzeny pri objektovém navrhu, abychom predesl
problémum pfi dalsSim vyvoji.

 Nejedna se pfimo o navrhové vzory, ale o principy.



S - Single Responsibility
Principle (SRP)

Tridy by mely mit jedinou zodpovednost /
jediny duvod ke zméne.



S - SRP

« Kazda trida ma zodpovednost prave za
jednu vec.

e \ystizny nazev tridy.

* \oditko poruseni: Pokud nelze
zodpovednost tridy popsat jednou
jednoduchou vetou bez pouziti spojky
»,a‘", pravdepodobne porusuje princip
jedné zodpovednosti.



O - Open-Closed Principle
(OSP)

Tridy by mely byt otevrené pro
rozsirovani, ale uzavrené pro zmeny.



O - OSP

RozsSireni funkCnosti by melo byt mozné pouze tim,
ze pridame novy kod bez nutnosti zasahovat do
kodu existujiciho.

Minimalizace toho, ze pri Upravach poskodime
jinou ¢ast SW spoléhajici na puvodni kod.

Klicem je abstrakce a polymorfismus.

Spolecna funkcnost v abstraktnich tfidach,
konkretnosti v potomcich.



L - LSP

* Viz prednaska 3.

- Podtridy by mely byt zamenitelné s jejich
bazovymi tridami.

- Odvozene tridy nesmi nikdy vyzadovat vice a
poskytovat méne nez bazova trida.



| - Interface Segregation
Principle (ISP)

Vice specifickych rozhrani je lepsi nez
jedno univerzalni rozhrani.



| - ISP

e Zavislost trid pouze na rozhranich, ktera pouzivaiji.

* Pokud ma trida vice ruznych typu uzivatelu, pak

bychom meli pro kazdy typ uzivatele vytvorit vlastni
rozhrani.

- Uzivatelé trid pak zavisi pouze na tech
rozhranich, ktera pouzivaiji.



D - Dependency Inversion
Principle (DIP)

Zavislost by vzdy mela byt na
abstraktnim ne na konkretnim.

Konkrétnejsi musi zaviset na

A0 " AV 4

abstraktnejsim a ne naopak.



D - DIP

e \VSechny zavislosti by mely byt zamereny na
rozhrani a abstraktni tridy, nikdy ne pouze na
konkrétni implementaci.

 Dodrzovani vede k vyrazné redukci zavislosti v
kodu.

* Viz vzor Abstract Factory



DRY

 Obecny princip “Don’t Repeat Yourself”, neboli
neopakuj se.

- Kazda dilci znalost musi mit v systému jedinou,
jednoznacénou, smerodatnou reprezentaci.

* Princip DRY zahrnuje vSechny zdroje informaci v
systému od zdrojoveho kodu, pres datové schéma
0o dokumentaci.



DRY

Kazdy radek kodu, ktery se dostane do aplikace, musi byt
udrzovan a je potencialnim zdrojem chyb v budoucnosti.

Pokud je stejna funkCnost v programu roztrousena na vice
mistech, pak pri zmene je nutné provest zmenu vsude, kde je
tento kod duplikovan.

Vyvarovat se programovani copy-paste-edit.

Ne kazda duplikace je porusenim DRY.

Podstatnym hlediskem pro posuzovani zda nejaka duplikace |e

porusenim DRY e, zda dané useky kodu spolu logicky souviseji
— zda vyjadruji stejnou informaci.



GRASP

* General Responsibility Assignment Software
Patterns

* Voditka jak pridelit zodpovednosti (kdo-co bude
délat).



/odpovednost

« Zodpovednosti (responsibility) rozumime
zavazek nebo povinnost prvku (subsystému, tridy,
objektu) neco:

* Delat — udélat néco sam, vyvolat akci jiného
prvku a nebo tyto akce koordinovat

» Vedet — znat svoje (privatni) data, znat
souvisejici prvky a nebo umet neco odvodit Ci
agregovat



Pridelovani zodpovednosti

* Pridélovani zodpovednosti (responsibility assignment) je pak
urcovani, ktera komponenta bude mit kterou zodpovednost.

e Je to zasadni a netrivialni krok navrhovani, ktery vyzaduje
znacnou kreativitu a zvazovani mnoha obvykle
protichudnych faktoru.

* Prvnim krokem pri pridélovani zodpovednosti je jejich
definice. Ta zavisi na tom, s jakou granularitou se na systém
divame.

» Zodpovednost neni to samé co metoda. Konkrétni metody
jsou Implementovany, aby byla splnéna zodpovednost.



GRASP

« Jde o0 sadu principu, které slouzi jako pomucka pri
rozhodovani o pridélovani zodpoveédnosti tridam-
objektum-systémum.

* Pri navrhu neni mozné jednotlivé principy uvazovat

samostatne, protoze casto |sou jejich pozadavky
proti sobe.

* Vede ke zvazeni vsech pro a proti a z pohledu
v8ech principu.



GRASP - Principy

» Jednotlivé principy GRASP maji ruznou Uroven
abstraktnosti. Nekteré z nich jsou pouze obecné

zasady. Jiné predstavuji konkrétni doporucovana
reseni.



GRASP - Principy

Protected variations — Chranené zmeény

High cohesion - Vysoka soudrznost

Low coupling — Slabéa provazanost

Pure fabrication — Pouha konstrukce
Polymorphism

Indirection - Nepfimé vazby

Information expert — Informacni expert/Expert
Creator — TvUrce

Controller



Protected Variations

Chranéné zmeny.

VétSina systému se rozviji a neustale se tedy v nich
provadeji zmeny.

Kazda zmena predstavuje urcité riziko, ze ostatni
casti systému prestanou fungovat.

Jak na to: ldentifikujte mista pravdepodobnych
zmén a nestability a zodpovédnosti pfiradte
stabilnim rozhranim, ktera kolem nich vytvorite.



Protected Variations

» Jeden z nejobecnéjsich principu.

- Cim méné stabilni urdité éasti systému jsou, tim

dulezitéjsi je dodrzovat tento princip.

 Navaznost na LSP, Open-Closed Principle,
Deméterin zakon.



High Cohesion

e \ysoka soudrznost. Jedna se o0 obecny princip.

 Pokud nas navrh obsahuje prvky s nizkou
soudrznosti, nelze se vyhnout fadé problému.

o Tézka pochopitelnost jednotlivych prvku, michani
nesouvisejicich veci.

* Obtizna znovupouzitelnost.



High Cohesion

e Vyhody:
* [ridy s vysokou soudrznosti se snadneji chapou
* |Lze Je snadno udrzovat
e Jsou stabilnejsi a méne casto se meni
e Je podporena znovu-pouzitelnost

* Duvodem nizké soudrznosti byva casto pfilis hruba granularita
zodpovednosti.

* Pricinou muze byt postupné pridavani zodpovednost.



High Cohesion

* Hrubou metrikou, kterou doporucuje Robert C.
Martin, je podivat se na to kolik kazda jeji metoda
pouziva instancnich promennych.

 Pokud mnoho metod pouziva pouze malou cast
iInstancnich promennych, je to znamka toho, ze
trida e malo soudrzna.



High Cohesion

e Podle Craiga Larmana soudrznost muzeme ramcove rozdélit na nékolik drovni:

* Velmi nizka soudrznost - tfida je zodpovédna za dvé nebo vice
nesouvisejicich funkCnich oblasti (napriklad zajist'uje business logiku i praci s
databazi).

* Nizka soudrznost - tfida je zodpovédna za mnoho funkci v jedné funkeni
oblasti. Obsahuje velké mnozstvi metod a pomocného kédu (prikladem je tfida,
ktera sama zodpovida za vSechny operace s databazi). Takoveto tridy by mely
byt rozdeleny na vice mensich vzajemne spolupracujicich trid.

» Vysoka soudrznost — Tfida ma primérené mnozstvi zodpovednosti v jedné
funkéni oblasti a na provedeni ukoll spolupracuje s dalsimi tfidami.

* Primerena soudrznost — Tfida ma nékolik zodpovédnosti mensiho rozsahu,
Které vSechny souviseji s Ucelem tridy, ale ne spolu navzajem. Toto je typicky
pfipad Controllert a objektd na vysSsich urovnich abstrakce (objektu
predstavujicich cely subsystem).



High Cohesion

* Souvisejici principy: Princip jedné odpoveédnosti,
Princip oddeleni rozhrani



_ow Coupling

e Slaba provazanost.

* Provazanost (coupling) — je mira toho, jak moc je
jeden prvek (tfida, subsystém, modul, ...) propojen s
dalSimi prvky, tedy zda o nich ma informace nebo na
ne spoleha.

- Zodpovednosti prirazujte tak, aby provazanost
zustala co nejmensi.

e UrCita mira provazanosti mezi tridami je normalni a
nezbytna.



|_ow Coupling

Content Coupling - prvek zavisi na internich datech jiného prvku
Common Coupling - prvky sdileji spoleCna globalni data

External Coupling - dva prvky pouzivaji stejny datovy format, rozhrani,
protokol k nejakemu externimu prvku

Control Coupling - jeden prvek ridi interni fungovani jiného prvku tim, ze mu
predava informace o tom co ma delat

Stamp Coupling - vice prvku pouziva stejnou datovou strukturu, z niz kazdy
vyuziva jen urcCitou cast. Prikladem je predavani celého zaznamu do metody,
Ktera z ne| pouziva pouze jednu polozku.

Data Coupling - Prvky sdileji data napfiklad prostfednictvim parametrd metod
a jejich navratovych hodnot a predavana jsou pouze data, ktera jsou vyuzita. V
iIdealnim pripade by vSechny provazanosti mely mit tuto podobu.



Polymorpnism

- Pokud chovani zavisi na typu objektu (tride),
pfifadte zodpovédnost za toto chovani pomoci
polymorfickych metod tride, na ktereé toto

chovani zavisi.

* Pouzito napr. v: State, Strategy, Command, Proxy,



Pure Fapbrication

* Jedna se o vytvoreni pouhého konstrukcniho prvku.

* Pouzije se v pripade, kdy pfirazeni odpovednostl
nekteré tride predstavujici objekt z problemové domeny
by narusilo soudrznost (cohesion) této tridy, zvysilo jeji
provazani (coupling) nebo porusilo jiné principy.

- Tridy predstavujici pure fabrication nereprezentuiji
nic, co by existovalo v ramci problémovée domeny.

* Pouzito ve vétsiné navrhovych vzoru.



INndirection

Jak priradit zodpovednosti, pokud se potrebujeme
vyhnout primé vazbe?

Prirad'te zodpovednost prostrednikovi, takze
nebudou muset byt prvky propojeny primo.

VétSina problému muze byt vyfeSena pridanim
dalsi urovne neprimosti.

Poznamka: VétSina problému s vykonem muze byt
vyresena ubranim ngjakeé drovne neprimosti. :-)



Information Expert

Zodpovednost pridelte informacnimu
expertovi — prvku, ktery ma informace
potrebné pro splneni této zodpovednosti.



Information Expert

e Existuji pripady, kdy resSeni vyplyvajici z pouziti
principu Informacni expert jsou nevhodna.
Obvykle kvuli problémum s vysokou provazanosti a
nebo nizkou soudrznosti.



Creator

e Tvurce se zabyva otazkou, komu pridélit zodpovédnost za vytvareni
instanci objektu. Jeho znéni je:

e Priradte tride B zodpovednost za vytvareni instanci tfidy A, pokud plati
jedno nebo vice z nasledujicich:

* B je agregator objektt A

B obsahuje objekty A

B uchovava zaznamy o objektech A
e B Uzce spolupracuje s objekty A

B ma inicializaCni data pro A (B je informacni expert pro inicializaci
A)



Creator

* Dobrym kandidatem na vytvareni objektu jsou tridy,
Které slouzi jako kontejnery pro vytvarene objekty.

* Pouziti ve vzorech: Factory Method, Abstract
Factory, Builder



Controller

Kdo by mél byt zodpovedny za zpracovani systemovych
udalosti?

Systémova udalost (system event) je udalost, ktera je
generovana nejakym vnejsim aktérem.

Systemove operace (system operation) jsou pak ty
cinnosti systemu, které probihaji jako reakce na systémoveé
udalosti.

Soucasti naseho systému prijimajici systémové udalosti je
jeho uzivatelské rozhrani. Tato soucast by ale nemela byt
mistem, kde bude probihat zpracovani techto udalosti.



Controller

Podle principu controller bychom meli vytvorit specialni
tridu nebo tridy, které budou za zpracovani
systémovych udalosti zodpovedneé.

Controller neni soucasti ani uzivatelského rozhrani ani
doménoveé vrstvy.

Jde 0 objekty predstavujici Pure fabrication viozené
mezi tyto dva subsystémy.

V podstate tvori rozhrani systému z pohledu
uzivatelského rozhrani (Facade).



Controller

e Uzivatelské rozhrani pak pri zachyceni systémové

udalosti pouze vola metody controlleru, ktery zaridi
jejich zpracovani.

* Obvykle zpracovani neprovadi sam, ale deleguije
je] na dalsi soucasti systému v doméenové vrstve.

- Controller tedy zpracovani pouze deleguje a
koordinuje.



| Iteratura

» Slajdy vytvoreny dle serialu: http://www.zdrojak.cz/
serialy/principy-objektove-orientovaneho-navrhu/

« Robert C. Martin: Cisty kéd, Computer Press a.s.,
2009, ISBN-978-80-251-2285-3


http://www.zdrojak.cz/serialy/principy-objektove-orientovaneho-navrhu/

