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07 ADAPTÉR
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Připojení adaptéru v run time Připojení adaptéru v compile time

§ Aplikace, která používá volání přes již definované rozhraní
§ Potřebujeme zapojit novou komponentu, která má odlišné rozhraní
§ Vytvoříme třídu (adaptér), která vystavuje původní rozhraní a provádí převolání přes její rozhraní
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Potřebujeme obalit volání komponenty nějakou (obvykle sdílenou) funkcionalitou aniž bychom museli modifikovat původní
objekt. 

§ Proxy má stejné rozhraní jako objekt, který proxuje. Říkáme tomu i jinak aspekt.

§ Umožňuje zastupovat objekt, aby bylo možné například řídit přístup k původnímu objektu

§ Proxy objekt má stejný interface jako původní objekt

§ Proxy dodává další logiku do volání původní služby

Příklady: 
Logování - při jakékoliv volání metody chci toto volání zalogovat
Security - při jakémkoliv volání metody, chci ověřit zda má volající právo provolat metodu
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Red wizard enters the tower. 
White wizard enters the tower. 
Black wizard enters the tower. 
Green wizard is not allowed to enter! 
Brown wizard is not allowed to enter!

=>



07 FACADE

5

Potřebujeme skrýt komplexitu svého programu za tzv. fasádu. Jedná se o princip abstrakce, kdy z našeho
systému vystavíme API, kterým zprostředkováváme pouze funkcionalitu, kterou potřebuje klient a ještě
způsobem, aby používání pro něj bylo co nejjednodušší a nejstabilnější.

Tedy konzument nemusí:

§ opravovat svůj kód při každé úpravě našeho program

§ Rozumět našemu kódu



07 FACADE

6

=>
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=>

Po zapouzdření (“schování”) complexity
za fasádu vypadá volání takto:
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Přidání funkcionality do existujícího objektu bez jeho modifikace
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Flyweight je strukturní návrhový vzor, který vám umožňuje vměstnat více objektů do dostupného množství paměti 
RAM sdílením společných částí stavu mezi více objekty namísto uchování všech dat v každém objektu.

source: https://refactoring.guru/

Pozn:. Obecný předpis ve formě class diagramu neexistuje
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Střílečka: Objekt Particle ve hře reprezentuje střely, střepiny
Minecraft: Objekt particle reprezentuje slepice, které si můžete rozmnožovat 
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07 BRIDGE
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Image source: refactoring.guru

Mám problém, kde potřebuji namodelovat strukturu, která má více navzájem ortogonálních vlastností. Mám variantu, že z 
root třídy budu dědit podtřídy, které odpovídají všem kombinacím vlastností nebo do root třídy připojím druhou
hiearachii tříd.
Výhoda je více zřejmá, kdyby v hierarchiích nebyly dvojice tříd, ale např. tři (Circle, Square, Dot) a nebo že bych měl např. 
tři ortogonální hierarchie (Shape, Color, Sound)
Implementace jednotlivých hierarchií jsou oddělené, takže se o jejich implementaci a rozvoj mou starat různé týmy

… aneb mixujeme hierarchii tříd s kompozicí
=> přidáváme k původní hierarchii tříd metody a atributy jinak než dědičností
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§ Adapter poskytuje rozdílný interface oproti objektu, který zpřístupňuje, Proxy proskytuje shodný interface

§ Facade a Proxy 
§ podobné v tom, že inicializují a poskytují odstínění klienta od komplexních využívaných komplexních objektů
§ Rozdíl v tom, že proxy poskytuje shodný interface jako servisní objekt

§ Decorator a Proxy
§ Podobná struktura, ale rozdílný účel
§ Proxy spravuje životní cyklus servisního objektu
§ Struktura Dekorátoru je řízena klientem

§ Facade  definuje nové rozhraní, Adapter spojuje existující rozhraní


