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Navrhové vzory

OO jazyky - Siroka paleta technickych prostfedk’ dédi¢nost, polymorfismus, Sablony,
reference, pretézovani, ...

Problém - jak toto vSechno efektivné pouzivat

e Cil - udrzovatelny a rozSifovatelny 'velky' software
o rozhrani !

o volnéjsi vazby, parametrizace

o dédi¢nost x delegace x reference x politiky

Navrhovy vzor
o pojmenované a popsaneé feseni typického problému

o principialné existuji jiz dlouho (architektura: 1977 Christopher Alexander)



Definice a pouziti

Navrhovy vzor je popis komunikujicich tfid a objektu uzptsobenych k feSeni obecného
problému v konkrétnim kontextu

Relativni komplexnost a obecnost

e pro rozsahlejsi systémy
e predpoklad dlouhé zivotnosti, udrzby a rozsirovani
e pfi ndvrhu novych systému

e prirozsahlych upravach



Kategorie zakladnich navrhovych vzoru

Tvorivé vzory (creational)
Strukturalni vzory (structural)

Vzory chovani (behavioral)



Tvoriveé vzory (creational)

Abstrakce procesu vytvareni objektu

e umoznuiji ovlivnit zpusob vytvareni objektu a jejich typ a pocet
e nevhodné pouziti new - napf. typ objektu zavisi na parametrech

o vetsi flexibilita co se vytvari, kdo to vytvari, jak a kdy se to vytvari

Typické prostredky

e zapouzdreni pouziti konkrétni tfidy

o zakryti vzniku a skladani objektu



Factory Method

e Vvytvariinstance vybraneé tridy - virtualni funkce misto new

Abstract Factory Method

e vytvari objekty pro vybranou skupinu trid - tovarni tfida

Singleton

e zaruci pouze jednu instance tfidy

Prototype

e umoznuje zkopirovat (klonovat) inicializovanou instanci

Builder

e oddéluje zpusob vytvoreni objektu od reprezentace, postupné vytvareni



Factory

Vv 7/

Jeden z nejdulezitéjSich navrhovych vzor(

o Umoznuje vyssi abstrakci pri vytvareni tridy nez klasicky konstruktor.

o Typicky se pouziva pro zapouzdreni slozitéjSi inicializace instance a pro vytvareni
ruznych typu instanci podle fetézce.

e MUzeme ho dale rozdélit na vzor Factory Method a samotny Factory.



Factory Method

e Navrhovy vzor Factory method vyuziva metody volajici konstruktor.

e Poskytuje rozhrani pro supertfidu, které umoznuje podtifidam alternovat typ objektd,
ktery bude vytvaren

o Nékdy muze byt pouzito dédéni

e Klicové je oddéleni konstrukce konkrétni instance do jiné tfidy, ¢imz se pUvodni tfida
neznecisti konstrukénim kodem.



class Auto
{
string znacka;
string model;
public:
Auto(string znacka, string model)

{

this—>znacka = znacka;
this—>model = model;

s
s
struct TovarnaNaAuta
: Auto VytvorFelicii()
i return new Auto("Skoda", "Felicia");



Mame zde jednoduchou tfidu s verejnym konstruktorem. Samozrejmé
muzeme tvorit konkrétni instance automobilu:

Auto fabia = new Auto("Skoda", "Fabia");

Jelikoz v nasi aplikaci ¢asto tvorime Felicie nebo pro nas maji zkratka néjaky vyssi vyznam
a zaroven nechceme zasahovat do tridy Auto, je jejich konstrukce zjednodusena na pouhé
zavolani metody tovarni tridy:

TovarnaNaAuta tovarna = new TovarnaNaAuta();
Auto felicia = tovarna.VytvorFelicii();

Kdyz si pfedstavime, ze Felicie ma automaticky nastavenych napr. 30 atributu, tak se vzor
urcité vyplati. A i kdybychom Felicii potrfebovali jen
na jednom misté v programu, oddéleni slozité inicializace do jiné tridy zprehledni dalSi

logiku ve tfide, kde instanci potrebujeme. 10



Factory

e V principu se jedna opét o Factory Method
o musi to byt opét metoda, ktera nasi instanci vytvari.

e Pozadavky mnohem volnéjsi, metoda muze byt definovana jako staticka

class Auto

{

string znacka, model,;

Auto(string z, string m) : znacka(z), model(m) {}
public:

static Auto Felicia()

{

return new Auto("Skoda", "Felicia");

}

}
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V této varianté vzoru se instance tfidy neda vytvofit Zzadnym jinym zplsobem, nez tovarni
metodou (ale samoziejmé muze byt konstruktor i vefejny).

Instanci vytvofime takto:

Auto felicia = Auto.Felicia();

o Vyhodou statické metody pfimo ve tfidé je jednodussi implementace.

e Samozrejmeé bychom jich neméli mit ve tfidé moc a
meély by byt néjak vazané na pUvodni funkcionalitu tfidy, jinak by mély byt v
samostatné trideé
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Abstract Factory

Abstraktni tovarni rozhrani definuje sadu metod pro vytvareni rdznych abstraktnich typu
produktl. Kazda metoda v rozhrani odpovida jiné rodiné produktu.

Konkrétni tovarny implementuji abstraktni tovarni rozhrani. Kazda konkrétni tovarna je
zodpovédna za vytvareni specifické rodiny souvisejicich produktu.

Abstraktni produktova rozhrani definuji strukturu a chovani objektl produktu, které
vytvarli tovarna. Kazda rodina produktd ma svou vlastni sadu abstraktnich produktovych
rozhrani.

Konkrétni produkty Konkrétni produktové tfidy implementuji abstraktni produktova
rozhrani. Tyto tfidy predstavuji skutecné objekty, které bude klientsky kod pouzivat.
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Priklad

Mame dveé ruzné rodiny produktd — Tlacitko (Button) a Zaskrtavaci policko (Checkbox).
Kazda rodina ma dveé varianty: pro Windows a pro macOS.

Struktura kodu:

1. Abstraktni rozhrani produktt — definuje metody pro tlagitka a zaskrtavaci poli¢ka.

2. Konkrétni produkty — implementuji rozhrani pro Windows a macQOS.

3. Abstraktni tovarna — rozhrani pro tvorbu tlaCitek a zaskrtavacich policek.

4. Konkrétni tovarny — vytvareji produkty pro Windows nebo macOS.
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// 1. Abstraktni rozhrani pro tlacitko
class Button {

public:
virtual void render() = 0;
b
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// 2. Konkrétni tlacitka pro Windows a macOS
class WindowsButton : public Button {
public:
void render() override {
std::cout << "Rendering Windows Button\n";
s

};

class MacOSButton : public Button {
public:
void render() override {
std::cout << "Rendering MacOS Button\n";
}

b
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// 3. Abstraktni rozhrani pro checkbox
class Checkbox {

public:
virtual void render() = 0;
b
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// 4. Konkrétni checkboxy pro Windows a macOS
class WindowsCheckbox : public Checkbox {
public:
void render() override {
std::cout << "Rendering Windows Checkbox\n";

s
b
class Mac0SCheckbox : public Checkbox {
public:
void render() override {
std::cout << "Rendering MacO0S Checkbox\n";
s
b
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// 5. Abstraktni tovarna

class GUIFactory {

public:
virtual std::unique_ptr<Button> createButton() =
virtual std::unique_ptr<Checkbox> createCheckbox(

b

)'= 0;
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// 6. Konkrétni tovarna pro Windows
class WindowsFactory : public GUIFactory {
public:
std::unique_ptr<Button> createButton() override {
return std::make_unique<WindowsButton>();
s

std::unique_ptr<Checkbox> createCheckbox() override {
return std::make_unique<WindowsCheckbox>();
s

¥

20



// 7. Konkrétni tovarna pro macOS
class MacOSFactory : public GUIFactory {
public:
std::unique_ptr<Button> createButton() override {
return std::make_unique<MacOSButton>();
¥

std::unique_ptr<Checkbox> createCheckbox() override {
return std::make_unique<Mac0SCheckbox>();
+

b

21



// 8. Klientsky kad

void renderUI(std::unique_ptr<GUIFactory> factory) {
auto button = factory—->createButton();
auto checkbox = factory->createCheckbox();

button—->render():
checkbox—>render();

22



int main() {
std::cout << "Using Windows UI:\n";
renderUI(std: :make_unique<WindowsFactory>());

std::cout << "\nUsing MacOS UI:\n";
renderUI(std: :make_unique<MacOSFactory>());

return 0;
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Singleton

e Vzor je tvoren tfidou, ktera se stara o to, aby jeji instance existovala jen jednou.

e Jako prvni musime uzivateli zakazat tvorit instanci.
o Docilime toho implementaci prazdneho privatniho konstruktoru.

o Dale vytvorime béznou instanc¢ni proménnou a do ni vlozime instanci, kterou
chceme v programu sdilet.

e Nyni si tfida vytvofi instanci sebe sama a tu ulozi do statické proménné.
o Instanci ma takto ve sprave trida a uzivatel se k ni jinak nez pres ni nedostane,
protoze ji nemuze vytvorit. Mame ji tedy zcela pod kontrolou.

o Instanci nastavime samozrejmé jako privatni a také pouze pro Cteni.

o Nakonec vytvorime verejnou metodu, pres kterou budeme zvenku k instanci
pristupovat. Uvnitf instanci vratime.
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class Singleton

{

Singleton() {}

static Singleton * instance;

// zakaz kopirovani

Singleton(Singleton &other) = delete;

// zakaz prirazovani

void operator=(const Singleton &) = delete;
public:

Databaze databaze = new Databaze("host", "jmeno", "heslo");

static Singleton VratInstanci()

{

return instance = new Singleton();

s

s

25



Builder

Director je hlavni komponentou navrhového vzoru Builder. Je zodpovédny za proces
konstrukce objektu. Pracuje s Builderem na vytvoreni objektu. Director zna jednotlivé kroky
potrebné k sestaveni objektu, ale nezna detaily implementace kazdého kroku.

Builder je hlavni rozhrani nebo abstraktni tfida, ktera definuje konstrukéni kroky potrebné k
vytvoreni objektu.

Konkrétni Builder jsou tfidy, které implementuji rozhrani Builder. Kazdy Konkrétni Builder je
zodpovedny za vytvoreni konkrétni varianty objektu.

Produkt je slozity objekt, ktery chceme vytvorit. Tfida Produkt mize obsahovat metody pro
pfistup k jeho komponentam nebo jejich Upravu. Obvykle se sklada z nékolika ¢asti nebo
komponent, které jsou sestavovany pomoci Builderu.
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Priklad

Chceme vytvorit objekt "Auto", ktery muze mit rdzné konfigurace (napf. typ motoru, pocet
sedadel). Pouzijeme Builder, aby bylo mozné snadno sestavit rizné verze auta.

Struktura kodu:

e Produkt (Auto) — objekt, ktery chceme vytvorit.
o Builder — abstraktni rozhrani pro konstrukci auta.

o Konkrétni Buildery — implementu;ji kroky konstrukce pro réizné varianty auta.

e Director - fidi proces sestaveni auta.
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// 1. Trida produktu (Auto)
class Auto {
private:

std::string motor;

int sedadla;

public:
void nastavMotor(const std::string& typMotoru) {
motor = typMotoru;
I3

void nastavSedadla(int pocet) {
sedadla = pocet;
s

void zobrazInfo() const {
std::cout << "Auto s motorem: " << motor << " a " << sedadla << " sedadly.\n";
I3

};
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// 2. Abstraktni Builder
class AutoBuilder {
public:
virtual ~AutoBuilder() = default;
virtual void postavMotor() = 0;
virtual void postavSedadla() = 0;
virtual std::unique_ptr<Auto> ziskejAuto() = 0;

29



// 3. Konkrétni Builder pro sportovni auto
class SportovniAutoBuilder : public AutoBuilder {
private:

std::unique_ptr<Auto> autoInstance;

public:
SportovniAutoBuilder() {
autoInstance = std::make_unique<Auto>();
}

void postavMotor() override {
autoInstance->nastavMotor("V8 Turbo");
}

void postavSedadla() override {
autoInstance->nastavSedadla(2);
¥

std::unique_ptr<Auto> ziskejAuto() override {
return std::move(autoInstance);
}

b
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// 4. Konkrétni Builder pro rodinné auto
class RodinneAutoBuilder : public AutoBuilder {
private:

std::unique_ptr<Auto> autoInstance;

public:

b

RodinneAutoBuilder() {
autoInstance = std::make_unique<Auto>();
}

void postavMotor() override {
autoInstance->nastavMotor("1.6L Diesel");
}

void postavSedadla() override {
autoInstance->nastavSedadla(5);
¥

std::unique_ptr<Auto> ziskejAuto() override {
return std::move(autoInstance);
}
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// 5. Director - ridi sestaveni auta
class Director {

public:
std::unique_ptr<Auto> sestavAuto(AutoBuilder& builder) {
builder.postavMotor();
builder.postavSedadla();
return builder.ziskejAuto();
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// 6. Hlavni funkce
int main() {
Director director;

// Vytvoreni sportovniho auta

SportovniAutoBuilder sportBuilder;

auto sportovniAuto = director.sestavAuto(sportBuilder);
sportovniAuto—>zobrazInfo();

// Vytvoreni rodinného auta

RodinneAutoBuilder rodinneBuilder;

auto rodinneAuto = director.sestavAuto(rodinneBuilder);
rodinneAuto->zobrazInfo();

return 0;
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Prototyp

Rozhrani prototypu definuje spole¢né rozhrani nebo abstraktni tfidu, kterou by mély
implementovat vSechny konkrétni prototypoveé tfidy. Toto rozhrani obvykle obsahuje
metodu pro klonovani objektu.

Konkrétni prototypy jsou skute¢né objekty, které implementuji rozhrani prototypu. Kazda
konkrétni prototypova tfida poskytuje implementaci metody klonovani, ktera vytvori kopii
objektu.

Klientsky kod je zodpovédny za vytvareni novych objektl klonovanim existujicich
prototypu. Misto pfimého vytvareni objektl pomoci operatoru new klient pozada prototyp,
aby sam sebe naklonoval.
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Priklad

Chceme vytvaret kopie objektl bez nutnosti vytvaret je od zacatku. Napfiklad mame tridu
Tvar (Shape), kterd reprezentuje r(izné tvary (napt. Kruh a Ctverec). Pouzijeme Prototype,

abychom mohli snadno klonovat existujici tvary.

Struktura kodu:

e Prototype (Tvar) — abstraktni tfida s metodou klonuij().
e Konkrétni prototypy (Kruh, Ctverec) — implementuji metodu klonuj().

e Klientsky kéd — misto vytvareni novych objektl pouziva klonovani.
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// 1. Abstraktni trida pro tvary
class Tvar {
public:
virtual ~Tvar() = default;
virtual void vykresli() const = 0;
virtual std::unique_ptr<Tvar> klonuj() const

¥

0;
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// 2. Konkrétni prototyp - Kruh
class Kruh : public Tvar {
private:

int polomer;

public:
Kruh(int r) : polomer(r) {}

void vykresli() const override {

std::cout << "Kreslim kruh s polomérem: " << polomer << '"\n";
s

std::unique_ptr<Tvar> klonuj() const override {
return std::make_unique<Kruh>(xthis);
}

};
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// 3. Konkrétni prototyp - Ctverec
class Ctverec : public Tvar {
private:

int velikost;

public:
Ctverec(int s) : velikost(s) {}

void vykresli() const override {

std::cout << "Kreslim c¢tverec s velikosti:
F

std: :unique_ptr<Tvar> klonuj() const override {
return std::make_unique<Ctverec>(*this);
s

};

" << velikost << "\n";
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// 4. Klientsky koéd
int main() {

// Vytvoreni pivodnich objekti

std::unique_ptr<Tvar> originalKruh = std::make_unique<Kruh>(10);

std::unique_ptr<Tvar> originalCtverec

// Klonovani objektl

std: :make_unique<Ctverec>(5);

std::unique_ptr<Tvar> kopieKruhu = originalKruh—->klonuj();
originalCtverec—>klonuj();

std::unique_ptr<Tvar> kopieCtverce =
// Vystup

originalKruh—>vykresli();
kopieKruhu->vykresli();

originalCtverec—>vykresli();
kopieCtverce->vykresli();

return 0;
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Strukturalni navrhové vzory

Adapter pfizplsobeni rozhrani tfidy na rozhrani jiné tfidy

Bridge oddéluje abstrakci od implementace predchéazi narustu poctu trid pfi pridavani
implementaci

Facade definuje jedno spole¢né rozhrani pro subsystém
Proxy zastupce objektu, kontrola pristupu k objektu
Decorator rozsifuje objekt o nové vlastnosti, transparentni - rozSifovany objekt nic nevi

Composite hierarchie tfid slozena z primitivnich a slozenych objektl jednotné operace na
vSech objektech

Flyweight podpora velkého poctu jednoduchych objektu
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Priklad vzoru Adapter

Mame starou tfidu StarySystem, ktera poskytuje data jinym zplsobem, nez potrebuje novy
systém.
Chceme pouzit Adapter, ktery pfizpusobi staré rozhrani tak, aby bylo kompatibilni s novym

kodem.

Struktura kodu:

e Cilové rozhrani (NovySystem) — o¢ekavané rozhrani nového systému.
e Adaptovana tfida (StarySystem) — existuijici tfida, kterou chceme pfrizpusobit.
o Adaptér (Adapter) — preklenuje rozdily mezi starym a novym rozhranim.

o Klientsky kod — pracuje s novym rozhranim pres adaptér.

41



// 1. Cilové rozhrani (novy systém)
class NovySystem {
public:
virtual ~NovySystem() = default;
virtual void zobrazData() const = 0;

b



// 2. Stary systém (potrebuje adaptaci)
class StarySystem {
public:
std::string ziskejStaraData() const {
return "Data ze starého systému";
+

¥
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// 3. Adaptér, ktery prizplsobuje stary systém novému rozhrani
class Adapter : public NovySystem {
private:

StarySystemx starySystem;

public:
Adapter(StarySystemx system) : starySystem(system) {}

void zobrazData() const override {
// Prizpldsobime starou metodu novému rozhrani
std::cout << "Adaptovana data: " <<
starySystem—>ziskejStaraData() << "\n";
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// 4. Klientsky kad

int main() {
StarySystem starySystem;
Adapter adapter(&starySystem);

// Klient pracuje s novym rozhranim,
// ale pouziva adaptér k pristupu ke starému systému
adapter.zobrazData();

return 0;
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Priklad vzoru Bridge

Mame systém, ktery umoznuje kreslit rizné tvary, ale potfebujeme mit moznost snadno
menit, jak jsou tvary kresleny (napfiklad zména z kresleni na obrazovku na kresleni na
tiskarné). Pouzijeme Bridge, abychom oddélili abstrakci (tvar) od implementace (zpUsob
kresleni).

Struktura kodu:

Abstrakce (Tvar) — rozhrani, které reprezentuje ruzné tvary.

Implementace (Kreslit) — rozhrani pro ruzné implementace kresleni.

Konkrétni implementace (Obrazovka, Tiskarna) — konkrétni implementace kresleni na
obrazovku nebo tiskarnu.

Klientsky kéd — pouziva abstrakci pro kresleni, aniz by se staral o implementaci. .
4



// 1. Implementace (rozhrani pro kresleni)
class Kreslit {
public:

virtual ~Kreslit() = default;

virtual void kresli() const = 0;

b
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// 2. Konkrétni implementace - Kresleni na obrazovku
class Obrazovka : public Kreslit {
public:
void kresli() const override {
std::cout << "Kreslim na obrazovku\n";
s

b
T CH+

// 3. Konkrétni implementace - Kresleni na tiskarnu
class Tiskarna : public Kreslit {
public:

void kresli() const override {

std::cout << "Kreslim na tiskarnu\n";
s

};
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// 4. Abstrakce - Tvar
class Tvar {

protected:
std::shared_ptr<Kreslit> kreslit; // Implementace kresleni

public:
virtual ~Tvar() = default;
virtual void nakresli() const = 0;

};
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// 5. Konkrétni tvar - Kruh
class Kruh : public Tvar {
public:
Kruh(std::shared_ptr<Kreslit> kreslitImpl) A
kreslit = kreslitImpl;
s

void nakresli() const override {
std::cout << "Kruh: ";
kreslit—>kresli():
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// 6. Konkrétni tvar - Ctverec
class Ctverec : public Tvar {
public:
Ctverec(std::shared_ptr<Kreslit> kreslitImpl) {
kreslit = kreslitImpl;
s

void nakresli() const override {
std::cout << "Ctverec: ";
kreslit—>kresli():
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// 7. Klientsky koéd

int main() {
// Vytvoreni implementaci kresleni
std::shared_ptr<Kreslit> obrazovka = std::make_shared<Obrazovka>();
std::shared_ptr<Kreslit> tiskarna = std::make_shared<Tiskarna>();

// Vytvoreni tvart s rlznymi implementacemi
Kruh kruhNaObrazovce(obrazovka);

Kruh kruhNaTiskarne(tiskarna);

Ctverec ctverecNaObrazovce(obrazovka);
Ctverec ctverecNaTiskarne(tiskarna):

// Kresleni tvard na rlznych implementacich
kruhNaObrazovce.nakres1i();
kruhNaTiskarne.nakresli();
ctverecNaObrazovce.nakresli();
ctverecNaTiskarne.nakresli();

return 0;
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Priklad navrhovéeho vzoru Facade

Mame systém, ktery se sklada z nékolika subsystému (napf. Motor, Systém fizeni, Systém
paliva), které spolu komunikuji. Chceme poskytnout jednoduché rozhrani pro uzivatele,
které skryje slozitost téchto subsystému. Pouzijeme Facade, aby zjednodusil interakci s

témito subsystémy.
Struktura kodu:

e Subsystemy — komponenty systému, které vykonavaji konkrétni ukoly.
e Facade - zjednodusené rozhrani, které skryje slozitost subsystému.

o Klientsky kéd - pouziva facade, aby interagoval se systémem.
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// 1. Subsystemy
struct Motor {
void start() {std::cout << "Motor je spusStén\n";}

void stop() {std::cout << "Motor je vypnuty\n";}
b

struct SystemRizeni {
void nastavRychlost() {std::cout << "Nastaveni rychlosti\n";}
void zastav() {std::cout << "Automobil zastaven\n";}

b

struct SystemPaliva {
void doplnPalivo() {std::cout << "Doplnovani paliva\n";}
void uzavriNadrz() {std::cout << "Nadrz je uzavrena\n";}

I
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// 2. Facade - poskytuje jednoduché
class AutoFacade {
private:
Motor motor;
SystémRizeni rizeni;
SystémPaliva palivo;

public:
void startAuto() {
motor.start();
rizeni.nastavRychlost();

palivo.doplnPalivo();
+

void zastavAuto() {
rizeni.zastav();
motor.stop();
palivo.uzavriNadrz();

rozhrani pro klienta
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// 3. Klientsky kad

int main() {
AutoFacade auto;
std::cout << "Spusténi auta:\n";
auto.startAuto();

std::cout << "\nZastaveni auta:\n";
auto.zastavAuto();

return 0;
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Priklad navrhového vzoru Proxy

Chceme implementovat systém pro pfistup k souboru, ktery mize byt naro¢ny na nacitani.
Pouzijeme Proxy, ktery bude fungovat jako prostrednik mezi klientem a skutecnym
objektem, ¢imz muzeme napfiklad implementovat lazy loading (nacitani souboru pouze,
kdyZ je to potreba).

Struktura kodu:

o Predmét — rozhrani definujici operace, mohou byt volany jak pfimo, tak pres proxy.
o SkuteCny predmeét — objekt, ktery vykonava operace (napfriklad nacitani souboru).
e Proxy — zprostfedkovatel, ktery kontroluje pfistup k RealSubject.

o Klientsky kéd — pouziva proxy misto pfimého pristupu k RealSubject.
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// 1. Predmét (rozhrani)
class Dokument {
public:
virtual ~Dokument()
virtual void zobraz(

b

)

de

f
0

ault;

"
’
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// 2. Skutecny predmét - Dokument, ktery se nacita z disku
class SkutecnyDokument : public Dokument {
private:

std::string obsah;

public:
SkutecnyDokument(const std::string& soubor) {
std::cout << "Nacitdm dokument z disku: " << soubor << "\n";
obsah = "Obsah dokumentu: " + soubor; // Simulace nacitéani
}

void zobraz() override {
std::cout << obsah << std::endl;
}

I
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// 3. Proxy - zprostredkovatel
class ProxyDokument : public Dokument {
private:

std::shared_ptr<SkutecnyDokument> skutecnyDokument;
std::string soubor;

public:

ProxyDokument(const std::string& soubor) : soubor(soubor),
skutecnyDokument (nullptr) {}

void zobraz() override {

// Lazy loading - skutecny dokument se nacCte az pri prvni potrebé
if (skutecnyDokument == nullptr) A

skutecnyDokument = std::make_shared<SkutecnyDokument>(soubor);
}

skutecnyDokument->zobraz();
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// 4. Klientsky kod
int main() {
ProxyDokument proxyDokument("dokument.txt");

// Dokument neni jesté nacteny, az ted se nacte
std::cout << "Zobrazeni dokumentu pres proxy:\n";
proxyDokument.zobraz(); // Skutec¢né nacitani dokumentu probiha zde

// Dokument uz byl nacten, proxy pouze zobrazuje
std::cout << "\nOpétovné zobrazeni dokumentu pres proxy:\n";
proxyDokument.zobraz(); // Skutec¢né nacitédni jiZ neprobihd

return 0:
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Priklad navrhovéeho vzoru Decorator

Mame zakladni tfidu Kavovar, ktera pripravuje kavu. Chceme pridavat nové vilastnosti (napf.
pridani mléka nebo cukru) k pfiprave kavy, ale bez zmény samotné tfidy Kavovar.
Pouzijeme Decorator, abychom dynamicky pfidavali nové vlastnosti.

Struktura kodu:

o Komponenta (Kavovar) — zakladni rozhrani pro pripravu kavy.
o Dekorator (KavovarDecorator) — abstraktni tfida, ktera pfidava nové chovani.
o Konkrétni dekoratory (MlekoDecorator, CukrDecorator) — pridavaji nové vlastnosti.

e Klientsky kéd — pouziva dekorované objekty pro pfipravu kavy s riznymi prisadami.
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// 1. Komponenta - Rozhrani pro pripravu kavy
class Kavovar {

public:
virtual ~Kavovar() = default;
virtual void pripravKavu() const = 0;

b
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// 2. Konkrétni komponenta - Zakladni kavovar
class ZakladniKavovar : public Kavovar {
public:
void pripravKavu() const override {
std::cout << "Prfipravuji cCernou kavu.\n";
s

¥
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// 3. Dekorator - Abstraktni dekorator pro kavu
class KavovarDecorator : public Kavovar {
protected:
// Kompozice s kdvovarem
std::shared_ptr<Kavovar> kavovar;

public:
KavovarDecorator(std::shared_ptr<Kavovar> kavovar)
kavovar(kavovar) {}

virtual void pripravKavu() const override {
kavovar—->pripravKavu();
s

};
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// 4. Konkrétni dekorator — Mléko do kavy
class MlekoDecorator : public KavovarDecorator {
public:

MlekoDecorator(std::shared_ptr<Kavovar> kavovar)
KavovarDecorator(kavovar) {}

void pripravKavu() const override {
KavovarDecorator: :pripravKavu();
std::cout << "Pridavam mléko.\n";

66



// 5. Konkrétni dekorator — Cukr do kavy
class CukrDecorator : public KavovarDecorator {
public:

CukrDecorator(std::shared_ptr<Kavovar> kavovar)
KavovarDecorator(kavovar) {}

void pripravKavu() const override {
KavovarDecorator: :pripravKavu();
std::cout << "Pridavam cukr.\n";
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// 6. Klientsky kéd
int main() {
// Vytvoreni zakladniho kavovaru
std::shared_ptr<Kavovar> kavovar =
std: :make_ shared<ZakladniKavovar>();

std::cout << "Kava bez prisad:\n";
kavovar—>pripravKavu(); // Zakladni kava

// Dekorovani kavovaru pridanim mléka
std::shared_ptr<Kavovar> kavovarSMlekem =

std: :make_shared<MlekoDecorator>(kavovar);
std::cout << "\nKdva s mlékem:\n";
kavovarSMlekem—>pripravKavu(); // Kava s mlékem

// Dekorovani kdvovaru s mlékem pridanim cukru
std: :shared_ptr<Kavovar> kavovarSCukremAMlekem =
std: :make_shared<CukrDecorator>(kavovarSMlekem) ;
std::cout << "\nKdva s mlékem a cukrem:\n";
kavovarSCukremAMlekem—>pripravKavu(); // Kava s mlékem a cukrem

return 0;
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Priklad navrhového vzoru Composite

Mame strukturu sloZzenou z rdznych typu objektt (napf. Jednotlivé komponenty a Skupiny
komponent). Chceme mit jednotné rozhrani pro praci s jednotlivymi komponentami i jejich
skupinami, kde skupina komponent muze obsahovat jak jednotlivé komponenty, tak dalsi
skupiny komponent. Tento vzor nam umoznuje hierarchicky organizovat objekty.

Struktura kodu:

e Komponenta — rozhrani pro vSechny objekty (jednotlivé komponenty i skupiny).
o List — konkrétni komponenta, ktera neobsahuje zadné podkomponenty.

o Composite - slozena komponenta, ktera muze obsahovat dalSi komponenty
(jednotlivé komponenty nebo dalsi skupiny).
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// 1. Komponenta - Abstraktni trida pro vsechny komponenty
class Komponenta {

public:
virtual ~Komponenta() = default;
virtual void vykonaj() const = 0;

b
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// 2. List - Konkrétni trida pro jednotlivé komponenty
class List : public Komponenta {
private:

std::string nazev,

public:
List(const std::string& nazev) : nazev(nazev) {}

void vykonaj() const override {

std::cout << "Provadim akci na jednotlivé komponenté: " <<
nazev << std::endl;
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// 3. Composite - Slozend trida, kterd mize obsahovat dalsi komponenty
class Composite : public Komponenta {
private:

// Seznam podkomponent
std::vector<std::shared_ptr<Komponenta>> komponenty;

public:

void pridatKomponentu(const std::shared_ptr<Komponenta>& komponenta) {
komponenty.push_back(komponenta);
I3

void vykonaj() const override {

std::cout << "Provadim akci na slozené komponenté:\n";
for (const auto& komponenta : komponenty) A

// Rekurzivni volani pro vSechny podkomponenty
komponenta->vykonaj();
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// 4. Klientsky kéd

int main() {
// Vytvoreni jednotlivych komponent
auto listl = std::make_shared<List>("Komponenta 1");
auto list2 = std::make_shared<List>("Komponenta 2");

// Vytvoreni slozené komponenty a pridani podkomponent
auto composite = std::make_shared<Composite>();
composite—>pridatKomponentu(listl);
composite—>pridatKomponentu(list2);

// Vytvoreni dalsi slozené komponenty a pridani slozené komponenty
auto composite2 = std::make_shared<Composite>();
composite2—>pridatKomponentu(composite);
composite2—>pridatKomponentu(std: :make_shared<List>("Komponenta 3"));

// Klientska aplikace provadi akce na slozenych komponentach
std::cout << "\nVykonani akce na slozené komponenté 2:\n";

// Vykona akci na vSech podkomponentach, vcetné slozené komponenty
composite2->vykonaj();

return 0;



Priklad navrhového vzoru Flyweight

Mame systém, kde potiebujeme vytvofit mnoho objektd, které maiji stejné nebo podobné
vlastnosti, ale jejich vytvareni a uchovavani v paméti by mohlo byt neefektivni. Vyuzijeme
vzor Flyweight, abychom sdileli spolecné vlastnosti mezi objekty, misto aby kazdy objekt
mel své vlastni kopie téchto vlastnosti.

Struktura kodu:

o Flyweight — rozhrani pro sdilené objekty.

o ConcreteFlyweight — konkrétni implementace, ktera sdili atributy

o FlyweightFactory - tfida, ktera spravuje sdilené objekty a vytvari je pouze, pokud jestée
neexistuji.

o Klientsky kod — pouziva sdilené objekty misto vytvareni novych. »



// 1. Flyweight - Rozhrani pro sdilené objekty
class Flyweight {

public:
virtual ~Flyweight() = default;
virtual void vykonajOperaci(const std::string& externaData) const = 0;

b



// 2. ConcreteFlyweight - Konkrétni Flyweight, ktery sdili vnitrni stav
class ConcreteFlyweight : public Flyweight {
private:

std::string vnitrek; // Sdileny vnitrni stav (napr. barva)

public:
ConcreteFlyweight(const std::string& vnitrek) : vnitrek(vnitrek) {}

void vykonajOperaci(const std::string& externaData) const override {
std::cout << "Vykonavam operaci na Flyweight objektu. Vnitrfni stav: "
<< vnitrek << ", Externi data: " << externaData << std::endl;
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// 3. FlyweightFactory - Tovarna, ktera spravuje sdilené objekty
class FlyweightFactory {

private:
std::unordered_map<std::string, std::shared_ptr<Flyweight>> flyweights;

public:

std::shared_ptr<Flyweight> getFlyweight(const std::string& vnitrek) {
// Pokud objekt jiz existuje, vrati ho. Jinak vytvori novy.
if (flyweights.find(vnitrek) == flyweights.end()) {
flyweights[vnitrek] =
std: :make_shared<ConcreteFlyweight>(vnitrek);

std::cout << "Vytvoren novy Flyweight objekt s vnitrnim stavem: "
<< vnitrek << std::endl;

}

return flyweights[vnitrek];
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// 4. Klientsky kod
int main() {
FlyweightFactory factory;

// Pouziti sdilenych objektd
auto flyweightl = factory.getFlyweight("Modra");
flyweightl->vykonajOperaci("Vnéjsi data 1");

auto flyweight2 = factory.getFlyweight("Cervend");
flyweight2->vykonajOperaci("Vnéjsi data 2");

// Sdileni stejného objektu
auto flyweight3 = factory.getFlyweight("Modra");
flyweight3->vykonajOperaci("Vnéjsi data 3");

return 0;
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