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Abstrakt

Cilem prace je podat zédkladni ptfehled nad oblastmi podpory objektové orientovaného
programovani a navrhovych vzort v kontextu programovaciho jazyka PHP. Krom resersni
¢asti se shrnutim vyvoje podpory objektového programovani v jazyce PHP a shrnutim
vyvoje a vyznamu navrhovych vzort byla v dalsi ¢asti prace vytvorena ptirucka vybranych
navrhovych vzort, které jsou v tomto jazyce vyuzitelné. Vybrané ndvrhové vzory jsou
v ptirucce doplnény o ukdzkové koédy implementace na jednoduchych a vystiznych
situacich, které usnadni pochopeni vzoru. V zavéru prace se nachazi Cast, ktera obsahuje
doporuceni pro Upravu vstupnich kurzii programovani v jazyce PHP na Vysoké Skole
Ekonomické.

Klicova slova

Néavrhové vzory, programovaci jazyk PHP, piirucka, doporuceni, objektové orientované
programovani.



Abstract

The aim of this bachelor thesis is to give a basic overview of the areas of support object-
oriented programming and design patterns in the context of the programming language PHP.
This bachelor thesis includes recherché part with summary of the historic support of object-
oriented programming in programming language PHP and a summary of the development
and importance of design patterns. Moreover, a handbook with selected design patterns,
which are useful in this programming language, was created in another part of the work.
Selected design patterns in handbook are amend with sample codes on implementation of
simple and cogent situations which facilitate the understanding of the pattern. In conclusion,
there is a section that contains recommendations for modification of introductory courses in
programming in programming language PHP at the University of Economics.
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Design patterns, programming language PHP, Handbook, recommendation, object-oriented
programming.
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1 Uvod

Ackoli je dnes objektové programovani v jazyce PHP nejenom diky velkym spole¢nostem

jako je Facebook zna¢né rozsifené, mnoho ucebnic i riiznych internetovych kurzii pro
zacateCniky se bohuzel téma vyuziti objektového programovani natoz téma navrhovych
vzorl v tomto jazyce vénuje jen velmi omezené nebo vibec. Dle mého nazoru je vhodné
seznamovat se s objektové orientovanym stylem programovani co nejdiive, jiz v pocatcich
vlastniho programovani.

Pro zacCateCnika v oblasti tvorby webovych stranek neni obtizné vlozit do svého HTML
dokumentu par fadki kédu PHP a docilit tak oziveni svého webu o zajimavé dynamické
funkce. Z vlastni zkuSenosti vim, Ze tato skute¢nost Casto vede k situaci, kdy se zacinajici
programator se slozitéj$imi konstrukcemi seznamuje pravé prostfednictvim jazyka PHP.

Bohuzel situace na poli vyukovych zdroju (naptiklad [5]) mize zpuisobit, ze mirn€ pokrocily
programator zna, popiipadé vyuziva, pouze zakladni principy objektového programovani
a techniky navrhovych vzort, kterym se v této praci vénuji, mohou zlstat neobjeveny.

Pfiznam se, Ze sam jsem toho piikladem a s ndvrhovymi vzory jsem se setkal az diky vyuce
programovaciho jazyka Java.

Proto se hlavni myslenka této bakalarské prace tyka co nejjednodussiho predani znalosti
ohledné vyuziti navrhovych vzoria. Predev§im doufam, ze tuto snahu oceni studenti, ktefi se
jiz vramci jazyka PHP setkali s objektové orientovanym programovanim, nicméné
navrhové vzory dosud nepoznali, nebo je v jazyce PHP nepouzivaji.

V praci nejprve komentuji vybrané informacéni zdroje, ze kterych jsem Cerpal znalosti
problematiky. Dale osvétluji zakladni pojmy a definice, které jsou dulezité pro pochopeni
zakladnich souvislosti problematiky. Osvétluji pojmy jako paradigma nebo objektoveé
orientované programovani (OOP). Také popisuji historicky vyvoj jazyka PHP, se zaméfenim
na jeho podporu OOP a historicky vyvoj samotnych navrhovych vzori v OOP.

V druhé ¢asti prace predkladam ptirucku s vybranymi ndvrhovymi vzory, které jsou
vyuZitelné v jazyce PHP. Pfirucka nema slouZit jako katalog navrhovych vzorl a proto pii
popisu téchto vzorl kladu diiraz predevSim na jednoduché a pfimocaré vysvétleni, které
pomuize zacate¢niktim rychle proniknout do zékladt problematiky.
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1.1  Cile prace

Stézejni Casti prace, jejichz vytvoreni si kladu za cil, jsem shrnul v nasledujicich bodech:

e Osvétlit ctendfi zakladni pojmy a souvislosti paradigma objektové orientovaného
programovani a jeho vyuziti v programovacim jazyku PHP.

e Piedstavit obecnou funkci a vyznam navrhovych vzori v dfive osvétleném kontextu
objektove orientovaného programovani.

e Vytvorit piirucku popisujici konkrétni navrhové vzory vyuzitelné v jazyku PHP,
predevsim jejich ucel a zptisob implementace (nasazeni).

e V zavéru prace sepsat vhodna doporuceni pro tpravu vstupnich kurzl programovani
v jazyce PHP na Vysoké skole Ekonomické.

1.2 Komu je prace uréena

Prace je koncipovéana tak, aby byla uzite¢na pfedevsim studentim zacatecnickych kurzii
programovani v jazyce PHP. Pro dostate¢né komplexni pochopeni problematiky ndvrhovych
vzoru je tteba mirné pokrocild znalost technik objektového programovani, nicméné jak jiz
bylo feceno, v praci uvadim problematiku co nejjednoduseji, aby bylo snadné pochopit

zakladni myslenky.

Pro zkusené programatory muize byt popis nékterych vzort nedostatecné rozsahly, a proto
jim doporucuji po piecteni této prace vyuzit podrobnéji psané doporucené literatury, kterou
je mozné najit v ¢asti ReSerSe informacnich zdrojt.
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2 ResSerse informacnich zdroju

Pro pocatec¢ni vstup do problematiky a prohloubeni znalosti jsem vyuzil predevs§im klasické

publikace v knizni form¢.

Nejspise nejptinosnéjs§im informacnim zdrojem pro tvorbu této bakaldiské prace je kniha
Navrhové vzory v PHP [1] slovenského programatora Mariana Béhmera. Tato publikace
z roku 2012, ve které autor popisuje riznorodé navrhové vzory spolecné s piiklady vyuziti
a ukézkami vzorového kdédu jednotlivych vzorti v jazyce PHP mi velmi pomohla pfi
pocateCnim pochopeni zpracovavané problematiky navrhovych vzort a byla mi uzite¢nou
inspiraci pii tvorbé vlastnich ukazkovych kéda. Kromé ziskanych znalosti jsem se znacné
inspiroval zpisobem fazeni navrhovych vzort.

Nemén¢ ditllezitym zdrojem je kniha vedouciho mé bakalatské prace Rudolfa Pecinovského:
33 vzorovych postupti pro objektové programovani [3]. V této knize je velice Etivym
zpusobem osvétleno mnoho navrhovych vzord, které rozebirdm v této praci. Kniha neni
zamétena piimo na vyuziti navrhovych vzorii v jazyce PHP, nicméné jsem casto vyuzil
obecné platné znalosti. Také uéebnice Java 8: Uvod do objektové architektury pro mirné
pokrocilé [4] od stejného autora mi byla velmi uzite¢nou, piedevsim pro inspiraci ptekladem
terminologie a pro ziskavani znalosti o objektovém programovani.

Pii Cerpani znalosti ohledné vyvoje jazyka PHP a vyvoje objektové orientovaného
programovani jsem vyuzil vicero zdroji, ptfedevsim elektronickych knih dostupnych z
internetu. Strucné osvétlit zdkladni pojmy objektové orientovaného programovani (OOP)
neni snadny tkol. Zna¢n¢ mi ho ulehéila u¢ebnice PHP 5: zacindame programovat [5], ve
které autor Jifi Braza dulezité pojmy OOP vysvétluje v kontextu jazyka PHP, coz pro mé
bylo pfi ziskavani pocatecnich znalosti velmi uZite¢né. Bohuzel ndvrhové vzory autor viibec
nezminuje, tudiz informace o moznostech jejich vyuziti v jazyce PHP jsem musel hledat
jinde. Pfedev§im v zahrani¢nich vyukovych publikacich. Velmi uZitenym zdrojem
informaci o vztahu jazyka PHP s OOP a navrhovymi vzory byla kniha Matta Zandstry: PHP
objects, patterns, and practice [25] a také kniha Williama Sanderse: Learning PHP design
patterns [27].

Pro pochopeni provazanosti vyvoje jazyka PHP a vyvoje jeho funkci sméfujicim vstiic
objektové orientovanému programovani byl velmi ptinosny také ¢lanek History of PHP [2],
zvefejnény na webu php.net. Dalsi dileZité informace o vyvoji objektové orientovaného
programovani jsem ¢erpal ze ¢lanku programatora Zeeva Suraskiho: The Object-Oriented
Evolution of PHP [8], ktery napsal v roce 2002 pro web DevX.com.

Nemohu  nezminit také  velmi  pfinosny  informaéni  zdroj, = webovou
stranku Sourcemaking.com [11]. Z tohoto webu jsem cerpal dilezité informace o tadé
rozebiranych navrhovych vzort a mimo to jsem se inspiroval ukazkovymi zdrojovymi kody,
které jsou na webu zpracovany v jazyce PHP.



3 PHP a jeho vyuZiti pro objektové programovani 4

3 PHP a jeho vyuziti pro objektoveé
programovani

3.1 Paradigma objektové orientovaného programovani

Objektove orientované programovani je programovaci paradigma, které predstavuje zptisob
uvazovani nad psanim kodu. Tento zpisob uvazovani spociva predev§im ve vytvareni
nékolika samostatnych objektt - ¢asti aplikace, které jsou diky svému rozhrani opakované
vyuzitelné i v jinych aplikacich [9].

Toto paradigma je Vsoucasné dobé ¢asto upfednostiiované oproti proceduralnimu,
pfedev§im kvili snaz§imu vyvoji a udrzbé aplikaci. Nevyhodou muize byt ndrocnost na
vypocetni vykon, ktery je potieba pro spravu objektll. Ze zkuSenosti vlastni i ze zkuSenosti
mych vyucujicich v8ak vim, Ze prakticky Zadna vétsi aplikace nebude ve stejné kratkém Case
a za stejny objem prosttedkll proceduralné napsana tak dokonale, aby se vyrovnala struktuie
objektove orientovaného programovani.

Pro vétSinu z Vas, ktefi se jiz setkali s objektovym programovanim, jsou zakladni pojmy

vvvvvv

se s jejich vyuzitim ptenést realné objekty ze svéta kolem nas do svéta programovani.

3.1.1  Zakladni pojmy OOP

Pro pocatecni porozuméni objektové orientovanému paradigma je tfeba prekonat prekazku
v podobé porozumeéni vazbé mezi tfidami a objekty. Pfi programovani s pomoci tohoto
paradigma musime na programy nahliZet jako na simulaci at’ uz redlného nebo smysleného
svéta [4], ktery predstavuji jednotlivé objekty a jejich vzajemné vazby.

Objekt

V objektoveé orientovaném programovani jsou casti modelovaného svéta reprezentovany
pojmenovanymi daty — neboli objekty. Jako objekty jsou v programech oznac¢ovany kolekce
dat, které reprezentuji skutecny objekt z modelovaného svéta [4]. Tyto objekty piedstavuji
obecné vSechny ¢asti programu, které 1ze pojmenovat. Ve svéteé objektového programovani
jsou objektem i dé€je a vlastnosti [4]. Tudiz i tfidy a metody jsou typy objektt se specifickou
funkénosti.

Kazdy objekt ma podle [5] tyto ¢asti: Vnitini stav (coz jsou vlastnosti objektu - proménné,
tzv. atributy) a Vnitini chovani (coz ptedstavuji jednotlivé metody, které manipuluji s daty
objektu).
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Novy objekt (instance) tfidy Inzerat 1ze vytvofit nasledujicim zptisobem:

$inzeratl = new Inzerat();

Trida, datovy typ, metody a rozhrani

Pojem tfida ve zkratce predstavuje Sablonu, ktera slouzi pro generovani (tvorbu) konkrétnich
objekt. Objekty se stejnymi charakteristikami se v aplikacich casto mnohokrat opakuji.
Tyto charakteristiky (struktury dat) nazyvame datové typy [4], a konkrétni datové typy
nazyvame tiidy.

Rikame, Ze objekt s konkrétnimi charakteristikami je instanci jeho tiidy. Instance je datovy
typ v paméti, vytvoreny podle urcité tiidy.

Kazda takova tfida musi byt v jazyce PHP uvozena klicovym slovem Class a pojmenovana,
pficemz lze vyuzit libovolnou kombinaci pismen ¢islic mimo ¢islice na zac¢atku. Dale musi
byt jeji t€lo ohrani¢eno slozenymi zavorkami. T¢lo tfidy obsahuje konkrétni atributy (pro
ukladani dat) a metody. Metody slouzi k manipulaci s daty objektu [5]. Programator mize
vyuzivat metody statické, které 1ze zavolat 1 bez existence objektu tfidy, v ptipad¢ kdy staci
ziskat statické hodnoty tfidy. V piipadech kdy je tfeba vytvorit objekt pro provedeni urcité
metody, které nestaci statickd data tfidy, je tfeba nejprve vlozit specidlni metodu
Konstruktor. Tato metoda __ construct() slouzi pro inicializaci tfidy, jak je nazyvano
vytvotfeni objektu tfidy. Volani této metody obstarava jazyk PHP automaticky, kdyz
programator v kodu pouzije operator new [5].

Piiklad koédu tfidy miZe vypadat nasledovné:

Class Inzerat {
// télo tridy (atributy a metody)
public function _ construct();

}

Specialnim typem datového typu (tiidy) je Rozhrani (Interface). Jedna se o rozhrani instanci
ttid, které ho implementuji (vyuzivaji) a obsahuje obecnou definici vetejné ptistupnych
metod. Pomoci téchto vefejné pfistupnych metod potom lze komunikovat se v§emi tfidami,
které rozhrani vyuZzivaji, a pfitom kazda tftida mize stejnou metodu z rozhrani vykonavat po
svém. Uvozeni rozhrani se v jazyce PHP d¢je prostiednictvim klicového slova interface
a pro implementaci rozhrani ur¢itou tfidou musi tfida vyuzivat klicové slovo implements, jak
osvétluje nasledujici ptiklad:
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interface NastenkaCasti

{
}

Class Inzerat implements NastenkaCasti{
Private function vymaz();

}

public function vymaz();

Dédéni

Pojem dédéni [4] pfedstavuje moznost vytvaiet v objektove orientovanych programovacich
jazycich hierarchii mezi jednotlivymi tfidami. VySe postavena tiida se nazyva piedek a nize
postavena tfida potomek. Pfi vhodném pouziti dédéni je mozné dosahnout ispory v mnozstvi
napsaného kodu, protoze je mozné ve tfidé potomka uvadét pouze zméeny oproti tiidé predka.

V jazyce PHP se k uréeni piedka tfidy vyuziva kli¢ové slovo extends.

Class InzeratReality extends Inzerat{
// télo tridy (atributy a metody)

}

Polymorfismus

Jako polymorfismus oznacujeme schopnost objektt na stejné zpravy reagovat rtiznymi
zpusoby [4].

Polymorfismus byva ¢asto nazorné vysvétlen na obrazku, kde rizna zvifata mohou odpovi-
dat na stejnou zpravu vykonanim stejné metody (mluv), ale kazdé posvém: ,,Haf*, , Bau“
atd. [9]. Tato metoda muiZze mit pro kazdé zvite stejnou zakladni strukturu a zména je jen
Vv konkrétnim zptsobu vykonani funkce.
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Obrazek 1:

Nazorny obrdzek situace, ve které se vyuziva polymorfismus. (Zdroj: [9])

3.2 Vyvoj a pojmy jazyka PHP

Ackoli je dnes metodika objektové orientovaného programovani uzivana v naprosté vétsing

PHP projektt, nebylo tomu tak hned od pocatku vyvoje tohoto jazyka [8]. Tento postupny

vyvoj objektove orientovanych funkcei v jazyce PHP stru¢né popisi.

V této kapitole zminim nasledujici verze jazyka [25]:

PHP Tools, FI, Construction Kit, PHP/FI 2.0: Jazyk PHP, ale ne takovy, jako dnes.
PHP 3: Poprvé piidana zékladni podpora pro objekty.

PHP 4: Rist zajmu o objektové programovani.

PHP 5: Definitivni zakomponovani podpory objektd do srdce jazyka.

PHP 7: Velmi rychlé nové jadro a uklid jazyka.



3 PHP a jeho vyuZiti pro objektové programovani 8
3.21 PHP Tools, Fl, Construction Kit, PHP/FI 2.0
Vyvoj jazyka PHP, jak jej zndme dnes, zapocal u produktu pojmenovaného PHP/FI, jehoz

tvorbu zapocal v roce 1994 [2] dansko-kanadsky programator Rasmus Lerdorf [10].
Na pocatku to byl pouze soubor rozhrani Common Gateway Interface (CGI) napsany
v jazyce C, ktery dokazal automaticky generovat HTML stranky. Lerdorf program puvodné
vyuzival ke sledovani navstévnosti na svych webovych strankach. Sadu téchto skripth
pozdéji pojmenoval ,,Personal Home Page Tools“, coz bylo ¢asto zkracovano na ,,PHP
Tools.” V prubéhu nasledujiciho roku Lerdorf tyto nastroje postupné piepsal a pridal jim
dalsi funkcionality jako naptiklad moznost interakce s databazi. Tento novy nastroj umoznil
uzivatelim vytvaret jednoduché dynamické webové aplikace jako napiiklad navstévni
knihu. V ¢ervnu roku 1995 pak Lerdorf dokonce zvetejnil kompletni zdrojovy kod nastroje,
coz umoznilo uzivatelim vyuzivat jej zcela bez omezeni a také to umoznilo uzivatelské
opravy chyb a mnoho novych uzivatelsky vyvynutych funkcionalit kodu. Lerdorf dale
pracoval na rozvoji kodu néstroje, ktery na kratkou dobu pifejmenoval na FI, coz je zkratka
pro ,,Forms Interpreter.“ V této verzi jiz pfidal nckteré zakladni funkce, které zname
z dnesniho jazyka PHP — naptiklad syntaxi zalozenou na jazyce Perl a vloZzenou do HTML
souboru pomoci komentaiti. Popularita FI postupné rostla, stale jesté jako CGI nastroje, ne

jako jazyka.

V tijnu 1995 Lerdorf znovu kompletné prepsal zdrojové kody a znovu se vratil k nazvu PHP
jako ,,Personal Home Page Construction Kit.* Toto skriptovaci rozhrani se kone¢né rozvijelo
jako programovaci jazyk, ktery byl zamérné navrzen s podobnou konstrukei jako jazyk C,
coz zajistilo rychlé pfijeti vyvojafi, ktefi byli zvykli na jazyk C, Perl nebo dalsi obdobné.

Dalsi kompletni ptestavbou prosel kod v Dubnu 1996, po které ho Lerdorf pojmenoval
kombinaci ptedeslych vydani PHP/FI. Po tomto vydani se PHP opravdu pfeménilo z pouhé
sady nastrojii na skutecny programovaci jazyk, coZz zahrnovalo nové podporu pro funkce
definované uzivatelem, cookies, rizné druhy databazovych systémil a mnoho dalsiho. Jesté
v ¢ervnu toho roku tato verze PHP/FI dostala prvni ¢iselné oznaceni 2.0 [2].

322 PHP3.0

Teprve po dalSim vyvoji se PHP ve verzi 3.0 velmi ptibliZilo dneSni podob¢ jazyka. V roce
1997 se kvuli nedostatkim verze PHP/FI 2.0 programatoii Andi Gutmans a Zeev Suraski
z univerzity v Tel Avivu rozhodli k dal$imu kompletnimu piepsani jazyka.

Tato verze PHP 3.0 byla velice uspe€sna a pritahla k PHP pozornost mnoha novych vyvojai.

Velkou vyhodou této verze byla pfedevsim snadna moznost rozSiteni, ktera ptilakala de-
sitky vyvojari, kteti pfisli s fadou modulii. Dalsi klicovy prvek této verze jazyka PHP byla
podpora pro objektové orientované programovani. Pfitomnost objektii vSak nebyla
zamyslena jako nutna souc¢ast nové syntaxe a podpora pro ttidy byla pfidana az v roce 1997.
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Podpora tfid méla v této verzi jazyka stale nékolik omezeni. Napiiklad nebyl umoznén
pristup k pfepsani metody dédéné od tiidy predka.

Prepracovana podoba jazyka byla tispésna takovym zplsobem, Ze byla po deviti mésicich
testovani v Cervnu roku 1998 vyhldSena nové vzniklym Vyvojovym tymem PHP jako
oficidlni nastupce PHP/FI 2.0. V tu dobu uz PHP 3.0 bézelo zhruba na 70 000 doménéch,
coz predstavovalo asi 10% vsech tehdejsich webservert [2].

323 PHP4.0

Podle [2] se kratce po oficialnim pfedstavenim PHP 3.0, v zim¢ roku 1998, programatofi
Andi Gutmans a Zeev Suraski rozhodli pracovat na dal§im ptepsani jadra PHP. Cilem
nového navrhu bylo zlepsit vykon PHP pro béh slozitych aplikaci, které sice byli diky
modularité schopné bézet v prostiedi PHP 3.0, ale tato verze nebyla navrzena pro efektivni
praci s tak narocnymi aplikacemi. Nové jadro, implementované v jazyce C a pojmenované
Zend Engine (podle kiestnich jmen autorti), bylo pfedstaveno v poloviné roku 1999.

Verze PHP 4.0, ktera byla zaloZena na tomto jadre, byla vydana v kvétnu roku 2000. Kromé
je napiiklad podpora vice webovych serverl, podpora http sessions, nebo zlepSeni
bezpecnosti zpracovani predavanych dat [2].

Pravé Zend Engine [6] umoznil lepsi vyuziti programovych konstrukci, jako jsou tiidy.
Z hlediska objektového programovani spocivala hlavni vyhoda v moznosti pfepsani metody
rodicovske tfidy, ke které byl nové umoznén pftistup i ze tiidy potomka.

V té dobé se stupnioval zdjem o paradigma objektového programovéni, coZz naznacovaly
predevsim riizné online webové ¢lanky. V oficidlnim PHP manudlu byla rozsifena syntaxe
zalozena na objektovém paradigma [8].

Za zminku stoji 1 fakt, Ze objektové paradigma vznikalo jiz v 70. letech, av§ak mezi béZné
programatory se zacinalo prosazovat az v letech 80. a masivni popularizace se dockalo az
od roku 1995, kdy vyznamné pomohlo vydani knihy, jasné definujici zékladni zasady
paradigma, Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software [18] a také
s pfichodem jazyka Java. Také proceduralni jazyk PHP prokézal schopnost vyslySet
pozadavky svych uzivatell, pravé pozoruhodné rychlym implementovanim podpory pro
objekty [8].  Objektové programovani také pievzal projekt PEAR, coz je oficialni
softwarové ulozist¢ PHP. Mnoho balickl, které PEAR nabizel, vyuZzivalo objektovych
navrhovych vzora.

Objektové programovani v PHP se zacCalo dostavat stale vice do poptedi, coz dokazuje
i ¢lanek [8] Zeeva Suraskiho, ktery napsal v roce 2002 pro DevX.com.
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Suraski v ¢lanku piSe, Ze jednim z nejvétSich zvratii ve vyvoji PHP bylo to, Ze 1 pfes velmi
omezenou funk¢nost a mnoho problémt pii implementaci objektového paradigma v jazyce
PHP se toto paradigma stalo nejpopularnéjsim v rostoucim poctu aplikaci napsanych v PHP.

324 PHPS5.0

S dalsi verzi jazyka PHP 5.0 pfisla definitivni podpora objektového programovani. Jazyk si
vsak stale drzi urcity zdravy odstup a ponechava uzivateli volbu, zda bude objekty vyuzivat
¢i nikoli.

Vyvojovy tym PHP, ktery uz ¢itd desitky vyvojart, vypustil oficidlni verzi PHP 5.0
v ¢ervenci roku 2004 po dlouhém vyvoji s fadou testovacich verzi [2]. Krom fady novych
funkci tvlirci rozpoznali vyjimecny vyznam objektd pfedevSim pro rozsahlé podnikové
systémy a umoznili jejich plnou podporu v novém jadie Zend Engine 2.0 novym objektovym
modelem a dal$imi novymi funkcemi objekti. Velmi dilezitou zménou bylo defaultné
nastavené chovani objektii na ,,pfedavani pomoci reference® (,,pass by reference) misto
jejich kopirovani, coz velmi ulehéilo psani kodu [1].

DalSimu rlstu zdjmu o jazyk PHP pravdépodobné pomohlo jeho vyuziti velkymi
spole¢nostmi jako je Facebook nebo Yahoo, které ho diky svym novym vlastnostem zacali
hojné vyuzivat pro svoje platformy [8].

S verzi jazyka 5.0 se PHP postupné stalo jednim ze zakladnich standardd pro vyvoj
webovych technologii.

Vyvoj dalsi verze PHP 6.0 se potykal s mnohymi problémy a vydani oficidlni verze se dlouho
odkladalo. Pied vydanim dalsi verze jazyka se rozhoteli ostré debaty napti¢ komunitou
vyvojového tymu PHP i dalSich vyvojart ohledn€ oznaceni pfisti hlavni verze. Nékteti
namitali, Ze vétSina novych zmén jiZ byla kviili zpozdéni implementovéana do verzi 5.3, 5.4,
5.5 a5.6, coz bylo posledni stabilni vydani pfedstavené v roce 2014. Nakonec pievladl a byl
v Cervenci 2014 odhlasovéan nazor podporujici oznaceni 7.0 misto nepovedeného projektu
6.0 [8].

325 PHPT7.0

Po dlouhém ¢ekani, na zacatku prosince 2015, kone¢né predstavil vyvojovy tym PHP novou
verzi 7.0 [12].

Nejcastéji zmitlovanou vyhodou nové verze PHP je znatelné vylepSeni vykonu, které
umoznilo nové€ prepsané jadro Zend Engine 3.0. Dle prohlaseni na webu spole¢nosti Zend
technologies Ltd [6] se podatilo zvysit vykon oproti verzi 5.6 az dvojnasobné a vylepseny
systém vyuziti paméti uspoii az 50% paméti.
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Zend Technologies Ltd dokonce zvetejnila vysledky vykonovych testli (tzv. benchmark)
pro neékteré znamé PHP aplikace.

Ecommerce

rm Magento 1.9
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=1 =1
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Homepage Catalogue

Obrazek 2.

Obrazek znazornujici vysledky vykonovéeho testu systému Magento 1.9 v nové i predchozi verzi
jazyka PHP. (Zdroj: [6])

Jak je vidét naptiklad na tomto vykonovém testu systému Magento ve verzi 1.9, ktery je
vyuzivan pfedevsim pro fizeni internetovych obchodi, nova verze PHP tu opravdu znamena
nezanedbatelny nartist vykonu.

Toto znatelné navySeni vykonu se stejnym hardwarem je velmi lakavé i pro korporatni
uzivatele, ktefi jinak s pfechodem na novou verzi jazyka nespéchaji. Spolu s rozsdhlou
zpétnou podporou kddu pro verzi 5.6 je mozné ocekavat rychlé rozsifeni této verze.

Spolecné s vylepsenim vykonu pfisli také dalsi dilezité zmeény. PHP 7.0 zavadi konzistentni
podporu pro 64 bitovou architekturu, coZ umoziuje uZiti jazyka na 64 bitovych systémech
Windows.

Mezi cile nové verze jazyka patii také tklid. Jednd se o odstranéni riznych zastaralych
funkci a SAPI (zkratka pro ,,Server Application Programming Interface®, coz jsou rozhrani
umoznujici komunikaci mezi PHP a riznymi webovymi servery).

PHP v ptedchozi verzi obsahovalo SAPI pro servery které uz nejsou podporovany a jejich
vydavatelé je uZ mnohdy ani nekomercné€ nenabizi. Také nékteré starSi funkce a dopliky
prestali byt k dispozici a zistali jenom jejich nové&jsi podporované verze. (Naptiklad
roz$ifeni mysql a mysqli.)

Anatol Belski k tomu ve svém ¢lanku ,,Removal of dead or not yet PHP7 ported SAPIs and
extensions* [13] doslova napsal:

,»This leads to the situation where the repository contains a lot of unmaintained code. The
code which doesn't become any updates for years or relies on long unmaintained libraries.
Besides that code being not maintained, it is also kind of security risk [13].
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Ve volném piekladu tim chtél fici, ze PHP obsahuje mnozstvi jiz 1éta neudrzovaného kodu,
nebo kodu, ktery se spoléhd na neudrzované knihovny a to znamena mimo zastaralé funkce
také bezpecnostni riziko.

Pro uvolnéni prostoru pro dalsi zdokonalovani bylo tieba k tomuto procisténi ptistoupit
I pfes mozné problémy. Zastaralé odstranéné polozky jiz pravdépodobné vétSina vyvojaru
nepouzivd, nicmén¢ je nutné brat na védomi, ze nékteré aplikace psané pro starSi verze
jazyka mohou byt pro béh v PHP ve verzi 7 nekonzistentni a jejich béh tedy muze byt
narusen.

Pro podrobnou kontrolu odstranénych funkci mizete vyuzit clanek Nikota Popova: Remove
Deprecated functionality in PHP 7 [14].

Mezi dal$i nové funkcionality této verze jazyka patii naptiklad moznost vyuziti anonymnich
tiid, které mohou urychlovat kodovani i vykonavani kodu, nebo moznost deklarovat
navratovy typ funkce a to i pomoci ¢tyi novych skalarnich datovych typt boolean, integer,
float a string. Vyvojaf tak mize vyznacit pozadovany navratovy typ jako booleovskou
hodnotu, celé ¢islo, ¢islo s pohyblivou ¢arkou nebo fetézec [12].

3.3 Navrhové vzory

Nékteré¢ problémy, které PHP vyvojaf musi fesit, se velmi ¢asto opakuji napfi¢ riznymi
projekty. Opakované musime fesit naptiklad otazky, jakym zpiisobem budeme prezentovat
a jak ukladat rizné druhy dat, nebo jak vytvotime webu navigaci.

Na tyto a jim podobné (opakované) postupy si postupem casu najde kazdy vyvojat svoje
vlastni 1épe ¢i hiife navrhnuté odpovéedi (feSeni). Vytvoii si tak vlastni soubor zvyklosti,
technik a dalSich zaZitych postupi, ktery miizeme pojmenovat jako osobni navrhové vzory.

Navrhové vzory (anglicky Design Patterns) popisuji urcity Casty problém softwarového
inzenyrstvi (ndvrhu pocitacovych programi) a predkladaji doporuceny postup jeho feseni.
Vétsina vzort je, nebo by méla byt, popsana na zaklad¢ praktickych zkusenosti a pozorovani
programatort, nikoli na zékladég teorie.

ZkusSen¢jsi vyvojar proto miize po prostudovani konkrétniho navrhového vzoru rozpoznat
techniky, které saim pouziva, ke kterym jiz dosp€l na zéklad¢ vlastnich zkuSenosti.

Névrhové vzory poskytuji pfibliZzeni postupu vhodného feSeni, nejsou to vSak hotova feSeni
ve formé knihoven &i ¢asti zdrojového kodu. Casto jsou sice pro ilustraci uvadény ptiklady
implementace jednotlivych vzorti, nicméné vzory samotné nabizeji pouze koncept
elegantniho feSeni obecného problému, které miize byt vyuzito pro feSeni konkrétni situace.

Jak trefn& uvadi Rudolf Pecinovsky ve své uéebnici Java 8: Uvod do objektové architektury
pro mirné pokrocilé, navrhové vzory jsou programatorské ekvivalenty matematickych
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vzoreckl, v nichZ misto ¢isel vystupuji objekty a datové typy — neboli doporuceni pro feSeni
Casto se opakujicich problému [4].

Objektove orientované navrhové vzory, na které s v této praci zamétim, tedy popisuji vztahy
mezi tfidami a objekty ale nepiedkladaji konkrétni implementaci (kromé drobnych piikladd).

3.3.1  Vyznam navrhovych vzori

Navrhové vzory predevSim umoznuji méné zkuSenym vyvojaiim vyuzit dlouhodobé
poznatky dalSich vyvojait a efektivné (rychleji) tak vyvijet funkce, které se v rtiznych
aplikacich ¢asto opakuyji.

Velmi mé oslovilo nasledujici shrnuti v piedndsce Miroslava Benese, Navrhové vzory pro
J2EE: ,Navrhové vzory zabranuji objevovani jiz objeveného [15].

3.3.2  Struéna historie navrhovych vzor

Inspirace uziti ndvrhovych vzori pro obor vypocetni techniky pfiSla z oblasti mimo
pocitaCovy priamysl, z architektury. Vznik konceptu vzorl se datuje do sedmdesatych let 20.
stoleti, ke knize A Pattern Language: Towns, Buildings, Construction [19]. Autor knihy,
architektonicky akademik Christopher Alexander (a nckolik dalSich) zde rozebird 253
architektonickych vzort. Tyto vzory dohromady vytvaii ,,pattern language® (v piekladu
»jazyk vzori®, jak jej pojmenoval autor.) Tento koncept vzorl, které popisuji zakladni
schéma praxi ovéfené-ho ndvrhu budov a méstskych ¢asti v obecném smyslu, dokézal
Alexander popsat velmi originalné€ a zaujmout tak mnoho odbornik?.

Diky této publikaci postupné zacinali byt komunité softwarovych vyvojait zfejmé nékteré
podobnosti architektonického névrhafstvi a softwarovém navrharstvi.

Softwarovy navrhati Ward Cunnigham a Kent Beck po ¢ase pouZzili Alexanderiv koncept
vzort a vytvorili ,,programming pattern language®, ktery pomoci péti navrhovych vzora
slouzil jako vstupni pfirucka objektové zaméteného programovaciho jazyka Smalltalk [16].

Tuto praci predstavili v roce 1987 na Object-Oriented Programming, Systems, Languages &
Applications Conference (OOPSLA, coz je konference zaméfena na objektoveé orientované
programovani) a tim podnitili zajem o vzory u dalSich vyvojatu [7].

Programatoii Erich Gamma a Richard Helm v roce 1990 zjistili, Ze maji spolecné zajmy
ohledn¢ téma navrhovych vzort a zacali spole¢né vytvaret prvni katalog vzort vyuzitelnych
v softwarovém navrhu. Identifikovali ¢tyii takové vzory: Composite, decider, observer
a constrainer [16].

Na stejné konferenci objektového programovani (OOPSLA) v roce 1991 se vzory staly
velmi diskutovanym tématem. K Erichovi Gammovi a Richardu Helmovi se pfipojili
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programatoii Ralph Johnson a John Vlissides a spole¢né s dalSimi zaujatymi tymy vyvojaia
definitivné zapocali vyzkum objektové orientovanych navrhovych vzoru.

Skupina téchto Ctyt programatorti (Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson a John
Vlissides), pozd¢ji znama jako ,,Gang of Four* (GoF, neboli ,Banda ¢tyi*), napsala
v prub¢hu nékolika let knihu Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software [18], ktera popisuje 23 navrhovych vzori rozdélenych do tii kategorii ve formé
katalogu.

Zkratkou GoF byva tato skupina a ptrenesené i jejich katalog navrhovych vzor casto
oznaCovana i v odborné literatuie [3]. V této praci se této zvyklosti budu drzet také
a zkratkou GoF se budu na tuto literaturu odvolavat.

Zajem o vzory kulminoval na konferenci OOPSLA v roce 1994, kde skupina GoF
prezentovala praveé svou novou knihu a ziskala tak vétSinu pozornosti.

Kniha byla vydana v roce 1995 a stala se velmi Usp&Snou prukopnickou praci v oblasti
objektove orientovanych navrhovych vzori a v oblasti objektového programovani obecné.
Od predstaveni knihy zdjem o navrhové vzory v oblasti softwarového navrhu exponencidlné
rostl a mnoho vyvojait pokracovalo v dal$im vyvoji.

V této praci budu vyuzivat formu rozdéleni navrhovych vzort podle zminované knihy autori
GOF: Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software, tedy tyto tfi
zakladni kategorie:

e Creational Patterns (navrhové vzory vytvareni)
e Structural Patterns (strukturalni navrhové vzory)

e Behavioral Patterns (navrhové vzory chovani)

3.3.3 Popis a struktura navrhovych

Riizné publikace popisuji navrhové vzory riznymi zpisoby, nékteré velmi formalné
a nekteré méne. Nicméné vétSina se shoduje piinejmenSim v zdkladnim obsahu. Tim jsou
tyto sekce: Néazev vzoru, problém na ktery se vzor zamétuje a popis feSeni daného problému.

Navrhovy vzor mize byt mimo tyto zakladni sekce popisovan také vzorovymi priklady
implementace na néjaké konkrétni situaci a Casto jsou také diskutovany vyhody a nevyhody
nasledk uziti vzoru.

Mnoho knih uvadi ptiklady implementace navrhovych vzort v jazyce Java nebo C. V této
préci budu u nékterych vzora uvadét piiklady implementace v jazyce PHP. Tyto ptikladové
vyuziti vzorit vjazyce PHP nebudou slouzit k pfimému vyuziti, ale budou diky
jednoduchym situacim slouzit k co nejsnadnéjSimu pochopeni podstaty vzoru.
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Pro zapis struktury objektové orientovanych navrhovych vzori jsou nejcastéji vyuzivany
grafické UML diagramy tiid, které umoznuji definici tiid a jejich vazeb na obecné trovni.
UML, neboli Unified Modeling Language (v piekladu unifikovany modelovaci jazyk), je
jazyk vyuzivany v softwarovém inzenyrstvi pfedevS§im pro navrh softwaru a jeho vizualizaci.
Stoji za nim neziskové konsorcium pro technologickou standardizaci Object Management
Group (OMG). Jedna se o standardiza¢ni organizaci mnoha technologickych firem, pfi¢emz
Clenstvi v organizaci je oteviené a zdarma. Vice informaci najdete na webovych strankach
organizace [17].

3.3.4 Pro€ pouzivat navrhové vzory v jazyce PHP

Navrhové vzory definuji objekty s jejich vazbami obecné pii vyuzivani objektove
orientovaného programovani, coz z principu umoziiuje jejich vyuziti v riznych
programovacich jazycich, které podporuji toto paradigma. Mnoho vzori je mozné aplikovat
mezi riznymi jazyky pouze s drobnymi zménami, nicméné neplati to tak vzdy. Nékteré
navrhové vzory pracuji dobfe s jazyky, které umoziuji uceleny béh aplikace na serveru po
delsi dobu.

Jazyk PHP takto nefunguje. Aplikace se nacita opakované s kazdym http pozadavkem. Vzdy
to neznamenad, ze takovéto vzory nemtizeme v PHP pouzit s dobrymi vysledky. Musime vSak
zajistit ze budeme brat v uvahu problémy, které mohou pfi pouziti PHP nastat. [1]

Jazyk PHP ma velikou vyhodu v jednoduchosti a rychlosti s jakou mohou zaatecnici
proniknout do jeho zdkladi. Pro zacatecnika v oblasti tvorby webovych prezentaci neni
obtizné vlozit do svého HTML dokumentu par fadkt kodu PHP a zménit koncovku
dokumentu z .html na .php, ¢imz mtze snadno docilit oziveni své prezentace o zajimavé
funkce. Skromné zacatky tohoto jazyka ho sice nevyvedli na vysluni korporatnich
programovacich jazykd, nicméné pozd&jsi velmi zdafila prace tymu Zend [6] a pievzeti
jazyka velkymi spolecnostmi ukazali, Ze jazyk PHP je pfipraven i pro korporatni sféru.
Piedevsim vyspéla podpora moderniho paradigma objektové orientovaného programovani
pomohla rozsifeni jazyka do naro¢nych a rozsahlych projekti, kde se toto paradigma stava
stale uzivangjsi [8]. Diky tomu dnes miizeme pii objektové orientovaném navrhu softwaru
v PHP vyuzit potencial navrhovych vzori, ¢imZ se miiZzeme vyvarovat zpatenickych feSeni
pomoci testovanych a praxi provétenych postupt [25].

Uzivatelsky ptijemnému vyuzivani OOP a navrhovych vzorl v jazyce PHP také vyznamné
pomaha trend posledni doby a to Aplika¢ni ramce (anglicky Frameworky) [25]. Jsou to
velmi uzite¢nd rozhrani pro programovani aplikaci, vyuzivajici rizné podptirné knihovny
a ¢asto obsahujici zabudovanou podporu pro snadné nasazeni navrhovych vzort. Tyto
Aplikacni ramce jsou cCasto velmi uzitecné — pomahaji pfedevsim s tvorbou mnoha
jednoduchych nebo ¢asto se opakujicich funkcionalit. Vhodnym ptikladem Aplika¢niho
ramce s podporou pro navrhové vzory je naptiklad Zend Framework [30].



4 Pfirucka vybranych navrhovych vzori

4 Pfirucka vybranych navrhovych vzoru

V této Casti prace budou piredstaveny zakladni informace o vybranych navrhovych vzorech,
které jsou vice ¢i méné uzitecné pro vyuziti v jazyce PHP. U popisovanych navrhovych
vzori bude uvedena zdkladni pointa, ktera stru¢né€ popisuje jejich vyznam, tcel vzoru
apostup feSeni daného problému. Vybrané vzory budou doplnény o ukadzkovou

implementaci zpracovanou v jazyce PHP.

Nasledujici tabulka zachycuje strukturu vzort, které budou v této pfirucce uvedeny, a navic

obsahuje stru¢nou pointu jednotlivych vzori.

Tabulka 1: Tabulka zachycuje popisované vzory a kratkou charakteristiku jejich pointy.

Nazev vzoru

Pointa vzoru

Vzory pro vytvareni (creational patterns)

Jedinacek (Singleton)

Navrhovy vzor Jedinacek umoziiuje
vytvofit pouze jedinou instanci tiidy
a zajistit k ni globalni pfistup.

Tovarni metoda (Factory Method)

Néavrhovy vzor Tovarni metoda
definuje tfidu s rozhranim pro
vytvareni (a pfedavani) objekti,
pficemz vlastni tvorbu objektl jiz
prenechava svym potomkim, ktefi
rozhoduji o konkrétni implementaci.

Stavitel (Builder)

Néavrhovy vzor Stavitel umoziuje
oddé¢lit konstrukci komplexnich
objektli od jejich reprezentace a to
takovym zplisobem, aby se dal zptisob
vybudovani objektu opakované vyuzit
pro riizné instance.

Prototyp (Prototype)

Navrhovy vzor Prototyp spociva ve
zpisobu vytvareni objekti pomoci
klonovani jiz existujiciho prototypu
objektu.

Strukturalni vzory (structural patterns)

Strom (Composite)

Zakladem tohoto vzoru je stromova
struktura, ktera umoziuje usporadani
jednotlivych objektti do vétsich celk,
sloZzenych (neboli kompozitnich)
objektd. Pro pfistup k jednotlivym

i slozenym objektim se vyuziva
stejny zplsob, coz usnadiiuje piipadné
manipulace.

Adaptér (Adapter)

Pouziti tohoto nadvrhového vzoru je
vhodné, pokud je potieba propojit dve
tfidy s rozhranimi neschopnymi
vzajemneé spoluprace.
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Most (Bridge)

Tento navrhovy vzor odd¢€luje
rozhrani a implementaci (zavadéni
metod) tfidy a umoziuje tak jejich
nezavislé zmény.

Dekorator (Decorator)

Navrhovy vzor slouzi pro piidavani
funkcionalit jiz existujicim tfidam,
které nechceme z riiznych davodi
upravovat. Tyto nové funkce ¢i zmény
stavajicich metod lze provadét za
be&hu programu.

Fasada (Facade)

Zakladni myslenkou tohoto vzoru je
poskytnout zjednodusené rozhrani
(fasadu) k urcité logické skupiné
rozhranim systému a umoznit tak
zjednodusSeny ptistup k Castem
aplikace bez nutnosti znat kompletni
funkci systému za fasadou.

Musi vaha (Flyweight)

Tento navrhovy vzor se vyuZziva pro
zajisténi Uspory dalsi paméti pii
vyuzivani velkého poctu téméet
shodnych objekti.

Vzory chovani (behavioral patterns)

Pozorovatel (Observer)

Pomoci navrhového vzoru
Pozorovatel 1ze vytvofit mezi
subjektem (pozorovanym objektem)
a libovolnym poctem pozorovatelt
zévislost typu 1:n. VSichni
pozorovatelé jsou automaticky
informovani o zmén¢ stavu subjektu.

Prosttednik (Mediator)

Zakladni myslenkou vzoru je zptisob
interakce (spoluprace) objekti pomoci
objektu prosttednika, ktery meéni
vazby objektll z typli m:n na 1:n.
Struktura odstraiiuje vzajemné (piimeé)
vazby mezi objekty a zaroven
umoziuje komunikaci objektd, které
nemaji pfimé komunikac¢ni vazby.

Sablonova metoda (Template Method)

Navrhovy vzor Sablonova metoda
vytvaii zékladni rozhrani algoritmil
pomoci konkrétni metody. Rozhrani
algoritmu rozdéleného v jednotlivych
krocich, které poté implementuyi
potomci. Tito potomci slouzi jako
zaménitelné Casti algoritmu.

Ptikaz (Command)

Vzor slouZzi k zapouzdieni vykonani
piikazi do podoby objektii, coz
umozni pridavat tyto pozadavky do
fronty pozadavku jiného objektu

a vyuzivat operace provadéné zpétné.
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Navstévnik (Visitor)

Tento navrhovy vzor umoznuje
pridavani novych operaci do struktur
objektt, jejichz struktura nelze ménit.
Nové operace jsou zapouzdieny do
samostatné tiidy.

Iterator (Iterator)

Névrhovy vzor Iterator poskytuje
moznost postupné pristupovat k
prvkim slozenych objektl bez
znalosti jejich zakladni struktury.

Stav (State)

Tento navrhovy vzor slouzi pro
spravu riznorodych stavli objektu.
Pouziti vzoru Stav poskytne moznost
soucasn¢ ménit chovani objektl pii
zmeéné jejich vnitinich stavi.

Strategie (Strategy)

Navrhovy vzor Strategie zapouzdiuje
skupinu algoritmt a umoznuje tak
vyménu praveé pouzivaného algoritmu
nezavisle na objektu ktery algoritmus
VyuZzZiva.

Zietézeni zodpovédnosti (Chain of
Responsibility)

Néavrhovy vzor Ztetézeni
zodpovédnosti oddéluje pivodce
pozadavku od jeho pfijemce, coz
umoznuje, aby pozadavek obdrzelo

a provedlo vice objektl. Pomoci
vzoru lze vytvaret zietézené struktury
objekti, které postupné obdrzi
konkrétni pozadavek, dokud ho
néktery objekt nezpracuje.

41 Vzory pro vytvareni

V této kapitole popisuji nasledujici ¢ty vzory vyuzivané pii tvorbé objekti:

e Jedinacek (Singleton)

e Tovarni metoda (Factory Method)

e Stavitel (Builder)
e Prototyp (Prototype)
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41.1 Navrhovy vzor Jedinacéek (Singleton)

Pointa

Navrhovy vzor Jedindek umoznuje vytvorfit pouze jedinou instanci tiidy a zajistit k ni
globalni pfistup.

Uéel vzoru

Vzor vyuzivame v pripad¢, kdy potfebujeme, aby v aplikaci existovala tfida s pouze jednou
globalni instanci.

Globalni proménné jsou pro PHP programatory i pro objektové zamétené programatory
obecné Castym zdrojem problémil. V piipadé spoléhani se na globdlni proménné se
v rozsahlejsich aplikacich Casto stava, ze globalni proménna je prepsana urcitou tiidou
zatimco jind tfida zde méla ulozena dilezita data. Podobny problém muize PHP vyvojar zazit,
pokud nepouziva jmenné prostory a dojde ke kolizi dvou tid se stejnym jménem [1].

Jazyk PHP neumi vyvojate pted kolizi globalnich proménnych varovat a jeji projevy se
obvykle odhaluji velmi tézko.

Jsou vsak urcité situace, kdy stoji zato globalni proménné pouzit i pfes mozna rizika.

Dobrym ptikladem je naptiklad tfida, ktera slouZzi pro ptipojeni k databézi. Postup ptipojeni
k urcité databazi je zpravidla stale stejné a neni tieba zbytecné vytvaret stale nové pfipojeni
pfi kazdém pozadavku. Pro dosaZeni takového znovupouziti objektll vyuzijeme prave
navrhovy vzor Jedinacek.

Jedna se o jeden z viibec nejpouzivanéjSich navrhovych vzort. Ttida vytvofena podle tohoto
vzoru pii pocatecnim pozadavku na objekt tento objekt vytvofii, ulozi a preda jeho reference
(odkaz na misto ulozeni). Pii kazdém dal§im pozadavku na novy objekt, tfida provéti svou
pamét’, a pokud najde jiz vytvoreny objekt, preda dal jeho reference.

VyuZiti tohoto navrhového vzoru miiZze poskytovat zakladni obranu pravée proti problémuiim,
které pfichdzeji s pouZzitim globalnich proménnych.

Programator Aaron Saray ve své knize Professional PHP Design Pattern [20] napsal:

,Many PHP packages have been guilty of having a strong object - oriented core but
stillmaking use of the $SGLOBALS array. The most common reason they implement the global
variable usage is for configuration options. Instead, a configuration object could be created
as a Singleton [20].

Zjednodusené pielozeno: Mnoho PHP projektt, které jsou objektoveé navrzené, stale vyuziva
globalni pole pro konfiguraéni moZnosti aplikace. Namisto tohoto feSeni by vyvojari méli
vyuzit moznost vytvoreni konfigurac¢nich objekti podle navrhového vzoru Jedinacek.
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Vyhodou vyuziti objektu misto klasické globalni proménné v této situaci poskytuje moznost
pridat dodate¢na bezpecnostni opatreni, kterd znemozni upravu konfiguracnich objektt po
pocate¢nim vytvofeni.

Velmi casto je tento vzor vyuzivan praveé pro jiz zminiovanou tvorbu objekti slouzicich pro
pfipojeni k databdzi. Vzhledem k tomu, Ze ptipojeni k databazi mize byt naro¢né napiiklad
na c¢as, je vhodné navrhnout objekt slouZzici pro pfipojeni k databazi jako Jedinacek. Pfi
kazdém dalsim pozadavku na novou instanci se tak znovu vyuzije prvni pfipojeni a uSetii se
tak prostfedky pro tvorbu novych databazovych ptipojeni.

Reseni problému

Reseni tohoto problému pomoci vzoru Jedinadek predstavuje urdita t¥ida, kterd se stara o to,
aby mohla mit maximalné jednu centralné¢ spravovanou instanci. Zdkladnimi kameny
takovéto funkénosti jsou: privatni konstruktor, statickd proménna $instance a staticka
metoda getInstance().

V urcené tfidé vytvoiime soukromou statickou proménnou, kterd bude slouzit pro uloZeni
on¢é jediné instance tfidy, kterou budeme v aplikaci sdilet. Pro omezeni vytvareni dalSich
instanci mimo tfidu je potfeba skryt konstruktor pomoci pfiznaku private.

Nakonec je tfeba vytvofit vefejnou statickou metodu, pomoci které budeme zvenku
pristupovat k instanci tfidy. Statickou proto, Ze takovou metodu Ize zavolat bez vytvoreni
instance tfidy, ktera metodu obsahuje. Metoda musi pii volani ovéfit, zda jiz instance tiidy
existuje, vratit tuto instanci pokud ji najde a v ptipadé prvniho volani musi instanci vytvofit
a ulozit.

Vytvoteni instance mize byt implementovano dvéma zplsoby. Uvedeny zplsob vytvoreni
az v ptipad¢ potieby (pfi prvnim zavolani) byva oznacovan jako ,,Lazy loading® (v ptekladu
,1iné nacitani*). Druhy zpisob se nazyva ,,eager loading* (v prekladu ,,dychtivé nacitani®)
a spociva ve vytvoreni instance hned pfi iniciaci tfidy.

Problémy pfi vyuziti vzoru

Pfti pouziti tohoto vzoru na rozséhly projekt, na kterém pracuje vice programatorti, mohou
vznikat pfi neinformovani ostatnich problémy.

Aby ostatni programatoii vyuZzivali pro ziskdni instance metodu getlnstance() je klasicky
konstruktor deklarovany jako private a pokud se tedy nékdo pokusi vytvofit novou instanci
objektu, dostane v jazyce PHP nasledujici hlaseni: ,,Fatal error: Call to protected.” Nékteti
vytrvali programatofi se vSak mohou pokouset ziskat dalsi instanci pomoci metody clone
(klonovani). Tomuto klonovani objektu lze zabranit zakdzanim zavolani metody __clone()
mimo tfidu, tedy nastavenim ptiznaku private [1].
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Ukazkovy kéd (PHP)

Tento piiklad predvadi vyuziti vzoru Jedinacek pro zminiované ptipojeni k databazi pomoci
funkce mysqli.

Vypis 1. Ukdzkovad implementace navrhového vzoru Jedindcek v jazyce PHP.

<?php

/*

*Trida kterd umozni pouze jediné Mysqli databazové pripojeni
*/

class DatabaseConnection

{

//Proménna, ktera slouzi pro ulozeni jedinecné instance tridy
private static $instance = NULL;

private $pripojeni;

private $host = "localhost";

private $username = "uzivatel";

private $password = "heslo";

private $database = "databaze";

/*
*Nasleduje funkce getInstance pro ziskani instance databazového pripojeni
*Funkce vraci proménnou $instance

*/
public static function getInstance() {
if (self::$instance === NULL) { //Funkce provéri, zda jiz existuje instance

self::$instance = new self();
//Pokud instance neexistuje, funkce ji vytvori

}

return self::$instance;

}

//Konstruktor

private function _ construct() {

$this->pripojeni = new mysqli($this->host, $this->username, $this->password,
$this->database); //Vytvori nové Mysqli pripojeni

//Chybové hlaseni pfi nelspésném pripojeni
if(mysqli_connect_error()) {

trigger_error("Pripojeni k MySQL serveru se nezdarilo:
mysqli_connect_error() . " (" . mysqli_connect_errno() . ")" );

}
}

//Dale je treba zamezit klonovani objektu
private function _ clone() {}
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//Funkce pro ziskani mysqli pripojeni
public function getConnection() {
return $this->pripojeni;

}
}

?>

41.2 Navrhovy vzor Tovarni metoda (Factory Method)

Pointa

Névrhovy vzor Tovarni metoda definuje tfidu s rozhranim pro vytvareni (a predavani)
objektl, pricemz vlastni tvorbu objektd jiz pfenechava svym potomktm, ktefi rozhoduji
0 konkrétni implementaci. Vytvareni instanci objektu je tak 1épe kontrolovatelné.

Variace vzoru

Tovarni metoda je obecny vzor popsany v GOF [18]. Tato obecna tovarni metoda je
nejcastéji deklarovana jako abstraktni metoda néjakého rozhrani. Kromé této obecné formy
existuje iné€kolik riznych odvozenych variant (Tovarni Metoda, Jednoducha Tovarni
Metoda, Instan¢ni Tovarni Metoda, Abstraktni Tovarni Metoda a dalsi), které se rtizné lisi,
krom¢ faktu, Ze vSechny jsou uréeny pro pre-davani odkazi instanci.

V této praci se zaméfim predevSim na variantu s ndzvem Jednoduchd Tovarni metoda. Tato
metoda byva nékdy také nazyvana jako Statickd tovarni metoda. To proto, Ze nejCastéji byva
implementovana jako staticka metoda tfidy, na jejiz instanci vraci odkaz [1]. Staticka je
metoda z divodu mozZnosti zavolani i bez vytvofené instance tiidy, kterd metodu obsahuje.
S vyuzitim tohoto navrhového vzoru se miizeme setkat i u zékladni podoby vzoru Jedinacek.

Uéel vzoru

Pti riznych situacich je vyhodné neposkytovat mimo konkrétni tfidu jeji konstruktor, ktery
pokazdé pii pozadavku na odkaz instance bezpodminecné vytvoii instanci novou, at’ se t0
hodi nebo ne. Pokud néjaka cast aplikace potiebuje pro sviij chod odkaz na instanci urcité
ttidy, je mozné definovat tzv. Tovarni metodu, kterd bude uZivana namisto konstruktoru
a bude predavat odkaz instance. Tovarni metoda ma nad konstruktorem vyhodu piedevsim
v moznosti vyuziti jiz existujici instance, coz konstruktor nedokaZze. Pouze pokud
pozadovana instance jesté neexistuje, Tovarni Metoda ji vytvofi.

Dalsi velk4 vyhoda Tovarni Metody oproti konstruktoru je moznost vracet instance riznych
navratovych typt — naptiklad instanci potomka tidy.
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I co se tyCe syntaxe, pfindsi pouziti této metody vyhody. Piedev§im se jedna o moznost
tovarni metody (na rozdil od konstruktoru) pojmenovat a pro konstrukci instanci také neni
tteba vyuzivat operator new.

Tovarni metoda byva Casto vyuzivana také pro uchovavani obecnych udaji potiebnych pro
vytvoreni objektu. Pfi opakované tvorbé né€jakého objektu na riznych ¢astech aplikace Casto
dochazi k situaci, kdy je zbyte¢né opakovan stejny kod pro vytvoreni a nastaveni instance.

Ptikladem mohou byt naptiklad objekty tlacitek. Vytvoftit instanci takového tlacitka mize
znamenat 1 nékolik fadki kodu — je tfeba nastavit parametry jako rozmeéry, text, barvu a dalsi.

Pokud je takovych tlacitek v aplikaci vice, vyplati se odd¢€lit kod od metody pomoci Tovarni
Metody. V piipad¢, ze jsou tlacitka v aplikaci stejna az na nékteré atributy, napt. popisny
text, 1ze s pouzitim Tovarni Metody upravovat pouze tento popisny text. Ostatni vlastnosti
uchovava tato metoda a neni tieba je opakovat.

Ukéazkovy kéd (PHP)

Pokud budeme v urcité aplikaci opakované vytvaret instance tiidy MobilniTelefony, které
maji automaticky nastavené mnoho parametrd, vyplati se vyuzit navrhovy vzor Tovarni
Metoda. V ptipad¢, Ze budeme v na$i aplikaci vytvafet mnoho mobilnich telefonii
s kompletnimi specifikacemi, tato metoda poskytne usporu kodu [1].

Vypis 2. Ukdzkovd implementace ndavrhového vzoru Tovdrni metoda v jazyce PHP.,

<?php

/*

*Trida, ktera obsahuje Tovdrni Metodu pro vytvareni instanci mobilnich telefond
*/

class MobilniTelefon

{
private $Vyrobce;
private $Model;
private $Kapacita;

//Konstruktor

private function _ construct($Vyrobce, $Model, $Kapacita) {
$this->Vyrobce = $Vyrobce;

$this->Model = $Model;

$this->Kapacita = $Kapacita;

}

public static function TovarnaNaMobilniTelefon Iphone6s()

{
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$iphone6s = new MobilniTelefon("Apple", "6s", "32");
return $iphonebs;

}

41.3 Navrhovy vzor Stavitel (Builder)

Pointa

Néavrhovy vzor Stavitel umoziuje oddélit konstrukci komplexnich objekti od jejich
reprezentace a to takovym zplisobem, aby se dal zpisob vybudovani objektu opakované
vyuzit pro rizné instance.

Uéel vzoru

Jedna se o dal$i vzor vytvareni objekti. Vzor Stavitel se vyuziva tam, kde je tfeba nejenom
vytvofit ur€ité objekty, ale také jim nastavit dal$i vlastnosti (typicky mnoho vlastnosti).
Obecné je vyhodné vzor vyuZit témét pokazdé kdyZz néjaka tfida potiebuje k vytvareni
objektl jakékoli nastaveni [1]. Naopak pokud je tieba vytvofit objekt bez dal$iho nastaveni,
je vhodngjsi vyuzit jinych vzort — napiiklad vzor Tovarni metoda.

Tento vzor proto najde (jako vétSina vzorll) své opodstatnéni predevsim v rozsahlejsich
projektech [1].

Reseni problému
Navrhovy vzor stavitel stoji na tfech zakladnich kamenech:

e Produkt (Product) - pfedstavuje urcitou vyslednou instanci, kterou je tfeba vytvofit

e Ridici objekt (Director) - tento objekt se stara o postupné vytvaieni jednotlivych &asti
produktu ve spravném potradi pomoci vykonnych objektt

e Vykonny objekt (Builder) - Neobsahuje logiku posloupnosti vyuziti svych metod,
ale vyuziva tyto metody pro vytvoreni konkrétnich €asti produktu. Vykonny objekt
by mél mit n€kolik metod, kazdou pro nastaveni jedné urcité zélezitosti a také
metodu getResult(), ktera vrati pfipraveny objekt. Vykonnych objekti muize byt
vice, ale vSechny by méli implementovat stejné rozhrani. Vykonny objekt nevola
pfimo svoje metody, ale pfeda svou instanci fidicimu objektu, ktery by mél mit
tvorici metodu (build metodu) pro postupné volani jednotlivych funkci vykonného
objektu, coZ je umoznéno diky stejnému rozhrani které¢ implementuji.
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Mozné problémy pfi pouziti vzoru

I pouziti tohoto nadvrhové vzoru miize byt v nékterych ptipadech kontraproduktivni (ptisobici
nevhodné).

Naptiklad jiz zminované vyuziti vzoru v jednoduchych aplikacich v ptipadech, kdy je tieba
vytvoftit instanci n¢jaké tfidy bez dalsiho nastaveni.

vvvvvv

rozhodovani, zdali vzor pouzit [1].

Ukazkovy kod (PHP)
Vypis 3. Ukdzkova implementace navrhového vzoru Stavitel v jazyce PHP.

class Oprava

{

public $povaha;
const ZARUKA
const NEZARUKA

}

"Zarucni oprava";
"Mimozarucni oprava";

interface OpravaBuilderInterface
{

public function setPovaha();
public function getResult();

}

//Vykony objekt (Builder) pro vytvoreni Zarucni opravy
class ZarucniOpravaBuilder implements OpravaBuilderInterface
{
private $oprava;
public function _ construct()

{
$this->oprava = new Oprava();
}
public function setPovaha()
{
$this->oprava->povaha = Oprava: :ZARUKA;
}
public function getResult()
{
return $this->oprava;
}
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//Vykony objekt (Builder) pro vytvoreni Mimozarucni opravy
class MimoZarucniOpravaBuilder implements OpravaBuilderInterface
{
private $oprava;
public function _ construct()

{
$this->oprava = new Oprava();
}
public function setPovaha()
{
$this->oprava->povaha = Oprava::NEZARUKA;
}
public function getResult()
{
return $this->oprava;
}

//Ridici objekt (Director) zavold vsechny metody Vykoného objektu a vrati objekt
tridy Oprava
class OpravaDirector

{

public function build(OpravaBuilderInterface $builder)

{
$builder->setPovaha();

return $builder->getResult();
}

}

$director
$ZarucniOpravaBuilder
$MimoZarucniOpravaBuilder
//Pouziti
$MimoZarucniOprava = $director->build($MimoZarucniOpravaBuilder );

new OpravaDirector();
new ZarucniOpravaBuilder();
new MimoZarucniOpravaBuilder();
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41.4 Navrhovy vzor Prototyp (Prototype)

Pointa

Navrhovy vzor Prototyp spociva ve zpusobu vytvareni objekti pomoci klonovani jiz
existujiciho prototypu objektu.

Uéel vzoru

Tento vzor umozni zamezit vzniku nadmérného poctu tifid. Misto toho aby méli vSechny
objekty svoji tiidu, vytvareji se z prototypu jedné tiidy.

Vzor je oproti ostatnim vzoriim pro vytvafeni objektii mnohem flexibilnéjsi pro pozdéjsi
upravy [1].

Na rozdil od navrhového vzoru Tovarni metoda umoznuje vzor Prototyp i1 vkladdani
a odstranovani novych produktli za béhu programu tim, ze lze riizné prototypy u spravce
prototypu registrovat zavolanim piislusné metody [1].

Reseni problému

Pro teSeni problému pomoci navrhového vzoru Prototyp je tieba vytvofit tiidu spravce
prototypt (dle vzoru Tovarni metoda), ktera pomoci metod klonovani vytvoii nové instance
podle prototypi, které jsou tiidé predany.

Dale se musi vytvofit zminované prototypy a metody jejich pfedavani vySe zminéné tiide

[1].

Mozné problémy pfi pouziti vzoru

Pro spravné fungovani vzoru Prototyp je nutné,aby vSechny tfidy, podle kterych se vytvaieji
prototypy bylo mozné klonovat. Problém nastava v ptipad¢, ze néjaka tiida, kterd ma slouzit
jako prototyp obsahuje v atributech kromé klasickych hodnot i reference na dalsi objekty.
V tomto ptipadé je potfeba vytvofit v téchto tfidach dodate¢né metody __clone(), které
obstaraji vytvofeni kopii objektli ulozenych v atributech.

Standardni implementace operatoru clone vytvoii jen kopii objektu a pievezme vSechny
atributy. V pfipadé, ze se u atributii objektu jedna o dalsi objekty, nebude z téchto objektii
vytvofena zadna kopie. V takovém piipadé mluvime o plytké kopii objektu [1]. Jazyk PHP
umoziuje pomoci metody __clone() uréit zpasob, jakym ma byt dany objekt klonovany.
Timto zpisobem je mozné vytvaiet 1 hluboké kopie objektl. To znamend kopie vSech
objekti, na které v daném objektu odkazuje [1].
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4.2  Strukturalni vzory

V této kapitole se zaméiim na dalsi skupinu ndvrhovych vzort, které maji své vyuziti
predevsim pii situacich kdy je tfeba objekty (vytvofené pomoci navrhovych vzort vytvaieni)
propojovat do vzajemn¢ propojenych struktur.

V kapitole popisuji nasledujici navrhové vzory:
e Strom (Composite)
e Adaptér (Adapter)
e Most (Bridge)
e Dekorator (Decorator)
e Zastupce (Proxy)
e Fasada (Facade)

e Musi vaha (Flyweight)

421 Navrhovy vzor Strom (Composite)

Pointa

Zakladni myslenka tohoto vzoru spofiva ve stromové struktufe, kterd umoznuje uspoiadani
jednotlivych objektt do vétsich celkt, slozenych (neboli kompozitnich) objektii. Pro ptistup
k jednotlivym i slozenym objektim se vyuziva stejny zpasob, coz takovou strukturu
zptehlednuje a usnadiiuje ptipadné manipulace.

Uéel vzoru

Tento navrhovy vzor mizZe byt velmi uZzitecny, pokud aplikace vyuZziva struktury vicero
jednoduchych i sloZzenych objektt.

SloZené objekty jsou objekty, které obsahuji referencni odkazy na dalsi objekty. Tyto dalsi
objekty mohou byt opét sloZzen€, nebo jednoduché bez dalSich referenci k jinym.

Vyuziti navrhového vzoru spocivd v seskupeni jednotlivych a slozenych objekti do
stromov¢ hierarchické struktury. Kazda vétev této struktury mize byt déle rozvétvena nebo
mize byt konecna a obsahovat pouze jednotlivé objekty [21].

Reseni problému

Pro vyuziti struktury popisované navrhovym vzorem Strom, je dileZité vytvofit tfidu, ktera
slouzi jako jednotné rozhrani pro pfistup ke vSem objektiim této struktury. V této tfid€ jsou
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vyuzivany metody jako napiiklad pridat(), odebrat(), ziskatPotomka() nebo nastavAtribut(),
které¢ umoziuji jednotnou manipulaci s objekty ve struktute. Pfi vyuziti tohoto navrhového
vzoru je hlavni vyhodou pravé tento piistup ke vSem objektim, ktery probiha stejnym
zpusobem. Uzivatel se tedy dale nemusi zajimat o strukturu objekt, zdali jsou slozené nebo
jednoduché. V piipadé slozenych objektl je konkrétni metoda vykonédna na vsech vétvich
struktury [21].

Ukéazkovy kéd (PHP)

V tomto ukazkovém piipadé je potieba pracovat se strukturou objekti vinotéky, kde jsou
ulozeny krabice s né€kolika lahvemi vina 1 jednotlivé lahve samostatné. Slozené objekty
Krabice i jednoduché objekty Lahve maji stejnou funkci pro vraceni nazvu vina. Zatimco
tiida Lahve vraci hodnotu pouze jednoho konkrétniho vina, tfida Krabice vraci nékolik
nazvu vSech lahvi, které obsahuje. Stejné tak metoda pro pfidani a odstranéni lahve vina
z krabice je stejna pro tfidy Lahve i Krabice, ovsem u objektu tfidy Lahve vraci hodnotu
,,FALSE* a je tedy vyuzitelna jen u objektt tiidy Krabice.

Vypis 4. Ukdzkovd implementace ndvrhového vzoru Strom v jazyce PHP.

<?php

abstract class Vinoteka {
abstract function getNazevLahve($lahevPredavana);
abstract function getPocetlLahvi();
abstract function setPocetLahvi($novyPocetlahvi);
abstract function pridejLahev($lahev);
abstract function odstranLahev($lahev);
}
class Lahev extends Vinoteka {
private $nazev;
function _ construct($nazev) {
$this->nazev = $nazev;
}
function getNazevLahve($lahevPredavana) {
if (1 == $lahevPredavana) {
return $this->nazev;
} else {
return FALSE;

}

}
function getPocetlLahvi() {

return 1;

}

function setPocetLahvi($novyPocetLahvi) {
return FALSE;

}
function pridejLahev($lahev) {
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}

return FALSE;
}

function odstranLahev($lahev) {
return FALSE;

}

class Krabice extends Vinoteka {

private $lahve = array();
private $pocetlahvi;
public function _ construct() {
$this->setPocetLahvi(0);
}
public function getPocetlLahvi() {
return $this->pocetlahvi;
}
public function setPocetlLahvi($novyPocetLahvi) {
$this->pocetLahvi = $novyPocetLahvi;
}
public function getNazevLahve($lahevPredavana) {
if ($lahevPredavana <= $this->pocetlLahvi) {
return $this->lahve[$lahevPredavana]->getNazevLahve(1);
} else {
return FALSE;

}

}
public function pridejLahev($lahev) {

$this->setPocetLahvi($this->getPocetLahvi() + 1);
$this->lahve[$this->getPocetlahvi()] = $lahev;
return $this->getPocetLahvi();
}
public function odstranLahev($lahev) {
$pocet = 0;
while (++$pocet <= $this->getPocetlahvi()) {
if ($lahev->getNazevLahve(1) ==
$this->lahve[$pocet]->getNazevLahve(1)) {
for ($x = $pocet; $x < $this->getPocetlahvi(); $x++) {
$this->lahve[$x] = $this->lahve[$x + 1];
}
$this->setPocetlahvi($this->getPocetlahvi() - 1);
}
}
return $this->getPocetLahvi();

}
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4.2.2 Navrhovy vzor Adaptér (Adapter)

Pointa

Pouziti tohoto navrhového vzoru je vhodné, pokud je potieba propojit dve tiidy s rozhranimi
neschopnymi vzajemné spoluprace [1].

Uéel vzoru

Navrhovy vzor Adaptér najde vyuziti pfedevSim tam, kde je v aplikaci tieba pouzivat
jakékoli tfidy které maji odliSné rozhrani, nez to které pouzivaji ostatni tfidy. Muze se jednat
naptiklad o tfidy zastaralé, nebo tiidy ptejaté. Pfepsani takovych tfid do podoby vhodné pro
architekturu dané aplikace mtze byt velmi naro¢né a ¢asto je mimo realné prostredky,
nicméné jejich vyuziti mize byt nezbytné [22]. Tyto tiidy je mnohdy nutné vyuzivat pouze
docasné, a také proto je namisté vyuzit tento navrhovy vzor, ktery je v takové situaci velmi
uzitecny.

Casto byva vzor vyuzivan v piipadé, kdy aplikace pracuje s vicero databazemi. Pro metody
pfipojeni k databazi je vytvofeno rozhrani obsluhujici konkrétni databidzovy ndstroj a
Vv ostatnich mistech aplikace je tak mozné pouzivat stale stejné, vSeobecné platné metody
jako napftiklad insert (), update(), ¢i delete() [22].

Reseni problému

Pro vyteSeni problému komunikace mezi nekompatibilnimi tfidami (tfidami neschopnymi
vzajemné spoluprace), se jiz existujici tfida se svym nevyhovujicim rozhranim zabali do
rozhrani nového. Toto nové rozhrani komunikaci pfevede do potiebné formy [1].

Uzivatel aplikace tak miize zavolat metody v tomto rozhrani a rozhrani pozadavky pieposle
piipojované tfidé v potfebné formée.

Pro vytvoteni rozhrani (adaptéru) k urc¢ité nové (naptiklad prevzaté) tiide je potieba nejprve
porovnat rozdily mezi rozhranim této tfidy a rozhranim navrhnutym pro nas systém.

Poté je tfeba vytvofit novou tfidu, kterd bude slouzit jako rozhrani pro pfipojeni napf.
pievzaté ttidy, podle zavért ze zminovaného porovnani. V této tfidé Adapter (rozhrani) musi
byt implementovany vSechny metody vyZadované rozhranim naseho systému a tyto metody
musi byt upravené pro pieposilani pozadavki na pivodni metody piipojované tfidy [1].

V systému se déale vyuziva objekt adaptéru, kterym je pfipojovany objekt obalen. V ptipadé
vyzéadani idaji od ptfipojované tfidy aplikace vold metody rozhrani.
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Mozné problémy pfi pouziti vzoru

Pti pouziti tohoto vzoru je v mnoha piipadech namisté o¢ekavat chyby zptisobené metodami
adaptéru (rozhrani), které nemusi predpokladat vSechny stavy pfipojované tfidy. Vhodné je
implementovat zaznamenavani chyb a provést testovani nového adaptéru [1].

Vytvoteni nového kompletniho adaptéru pro urcitou tfidu mize byt velmi nakladné a je proto
velice dulezité¢ dusledné provést pocateéni porovnani rozhrani a naptiklad vybrat pouze
vyuzitelné metody, ¢imZ se mohou usetfit znané prostiedky pfi tvorbé rozhrani.

Ukéazkovy kéd (PHP)

V tomto jednoduchém ukazkovém ptipad¢ disponuje restaurace aplikaci, ktera slouzi pro
zobrazovani informaci o naskladnénych lahvich vina. Tato aplikace ocekava metodu
getNazevARok(). Pro skladové potieby je nové vyuzivan systém, jehoz tiida Lahev misto
pivodni metody getNazevARok() nabizi metody getNazev() a getRok().

Pro tfidu Lahev je vytvofen adaptér - tfida AdapterLahve, ktera pfevezme instanci tiidy
Lahev a spoji metody getNazev() a getRok() v jedinou metodu getNazevARok().

Vypis 5.  Ukdzkovad implementace navrhového vzoru Adaptér v jazyce PHP.

<?php

class Lahev {

private $nazev;

private $rok;

function _ construct($nazev, $rok) {
$this->nazev = $nazev;
$this->rok = $rok;

}

function getNazev() {
return $this->nazev;

}

function getRok() {
return $this->rok;

}

}
class AdapterLahve {

private $lahev;
function _ construct(Lahev $lahev) {
$this->lahev = $lahev;
}
function getNazevARok() {
return $this->lahev->getNazev().' z roku '.$this->lahev->getRok();

}
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4.2.3 Navrhovy vzor Most (Bridge)

Pointa

Tento navrhovy vzor odd¢€luje rozhrani a implementaci (zavadéni metod) tfidy a umoziuje
tak jejich nezavislé zmény [1].

Uéel vzoru

Navrhovy vzor Most se podoba navrhovému vzoru Adaptér. Vzor Adaptér se vSak pouziva
v situaci kdy je potieba vytvofit vhodné rozhrani mezi hotovymi tfidami, na rozdil od vzoru
Most, ktery své vyuziti najde pfedevsim jiz pti navrhu aplikace. Navrhovy vzor Most slouzi
pro oddéleni abstrakce (rozhrani) od jeji konkrétni implementace, ¢imz pomaha piedchéazet
nadmérnému poctu tfid pfi pfeddvani implementaci. Vyuziti oddéleni abstrakce od
implementace se hodi naptiklad pfi jakémkoli soucasném vyuziti ¢asti kodu spolecného pro
vice mist aplikace a casti kodu jedine¢ného.

Reseni problému

Pro oddéleni rozhrani tfidy od jeji implementace je nutné postupovat od vytvoieni rozhrani
pro vybrané implementace, které uchovavaji konkrétni idaje. Dalsim krokem je vytvoteni
nejméné dvou tfid, které implementuji diive vytvotrené rozhrani a ukladaji konkrétni tidaje.
Poté je jesté nutné vytvorit moznost predat instanci vytvorenych tfid (abstrakci) exitujici
tiide [1].

V ptipadé potieby pracovat s konkrétnimi tdaji z implementace se v existujici tfidé pouZije
rozhrani vytvorené na zacatku postupu.

Ukéazkovy kéd (PHP)

Nasledujici kod slouzi k predvedeni zakladni funkEnosti navrhového vzoru Most. Ttida
BridgeLahev vyuziva dvé rozdilné zpracované implementace, které jsou od této tiidy
oddé€leny a nasledné jsou umistény do novych t¥id s nazvem BridgeLahevStarsimplementace
a BridgeLahevCapslockimplementace. Ttida BridgeLahev pii kazdém vytvafeni instance
pfifadi jednu ze zminovanych implementaci.

Vypis 6:  Ukdzkovd implementace ndavrhového vzoru Most v jazyce PHP.

<?php

abstract class Bridgelahev {
private $nazevBridgelLahev;
private $rokBridgeLahev;
private $implementaceBridgeLahev;
function _ construct($nazev, $rok, $vyberImplementace) {
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$this->nazevBridgelLahev = $nazev;
$this->rokBridgeLahev = $rok;
if ('STARS' == $vyberImplementace) {
$this->implementaceBridgelLahev = new BridgelLahevStarsImplementace();
} else {
$this->implementaceBridgelLahev = new BridgelLahevCapslockImplementace();

}

}
function getNazev() {

return $this->implementaceBridgeLahev->getNazev($this->nazevBridgeLahev);
}
function getRok() {

return $this->implementaceBridgeLahev->getRok($this->rokBridgeLahev);

}
}

class BridgelLahevNazevRok extends BridgelLahev {
function getNazevRok() {
return $this->getNazev() . " z roku: " . $this->getRok();

}
}

class BridgelLahevRokNazev extends BridgelLahev {
function getRokNazev() {
return $this->getRok() . " - " . $this->getNazev();
}
}

abstract class BridgelLahevImplementace {
abstract function getNazev($nazev);
abstract function getRok($rok);
}
class BridgelLahevCapslockImplementace extends BridgelLahevImplementace {
function getNazev($nazev) {
return strtoupper($nazev);
}
function getRok($rok) {
return strtoupper($rok);

}
}

class BridgelLahevStarsImplementace extends BridgelLahevImplementace {
function getNazev($nazev) {

nonongn

return Str_replace(" ","*",$nazev);

}
function getRok($rok) {

return Str_replace(" ","*",$rok);

}
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4.2.4 Navrhovy vzor Dekorator (Decorator)

Pointa

Navrhovy vzor Dekorator slouzi pro piidavani funkcionalit jiz existujicim tfidam, které
nechceme z riznych diivodl upravovat. Tyto nové funkce ¢i zmény stavajicich metod Ize
provadét za béhu programu [1].

Uéel vzoru

V ptipad¢ vyuziti tohoto vzoru jsou pistupny mnohem vétsi moznosti riiznych (pribéznych)
zmeén v aplikaci nez je tomu u dédéni. Dekoratory, jak jsou nazyvany tfidy, které obdrzené
instanci jiné¢ tfidy piidaji novou funkcionalitu nebo provedou upravu stavajicich
funkcionalit, jsou totiZ schopny provadét zmény i za behu programu. Metody, které najdou
své vyuziti jen stiidmé, mohou byt obstaravany pomoci dekoratort a hlavni tfidy tak mohou
zlstat prehledné;jsi.

Reseni problému

Pro uziti struktury tohoto navrhového vzoru je nejdiive potfeba vytvorit novou tiidu pro
dekoratory, ktera bude stejného typu jako upravovany (dekorovany) objekt. V této tiidé je
definovan konstruktor, kterému bude pfedavan upravovany objekt.

Dalsim krokem je v této tfid€ vytvofit vSechny potfebné (nové 1 staré) metody a jejich volani
pfesmérovat na upravovany objekt. Po tomto postupu uz je mozné piepsanim vhodnych
metod vytvofit konkrétni dekoratory jako potomky dfive vytvofené obecné tridy pro
dekoratory [1].

Mozné problémy pfi pouziti vzoru

Pouziti dekoratori musi byt peclivé promysleno. Zatimco spravné pouziti miZze pomoci
zptehlednit kod aplikace, nevhodné pouzZivani velkého mnoZstvi dekoratori mliZze naopak

wrwe

trid.

Ukéazkovy kéd (PHP)

Ukazka uziti vzoru v jazyce PHP vyuziva (upravovanou) tfidu Lahev, ktera poskytuje
metody pro zjiSténi nazvu a roku uskladnéné lahve vina. V piipad¢ kdy je potieba piidat
funkcionalitu kterd umozZni zobrazovany nazev lahve vina zvyraznit pomoci vykti¢niki, ale
neni vhodné meénit plivodni tfidu, je vytvofena nova zakladni tfida pro dekoratory
LahevNazevDecorator a také potomek této tiidy dekoratorti - konkrétni dekorator (t¥ida)
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ZvyrazneniNazevuDecorator, kde byla vytvofena metoda slouzici pro zvyraznéni nazvu
zvyrazniNazev().

Misto metody getNazev() tfidy Lahev bude vyuzivano metody getNazev(), kterou obsahuje
tiida LahevNazevDecorator.

Vypis 7. Ukdzkovad implementace navrhového vzoru Dekordator v jazyce PHP.

<?php

class Lahev {

private $nazev;

private $rok;

function _ construct($nazev, $rok) {
$this->nazev = $nazev;
$this->rok = $rok;

}

function getNazev() {
return $this->nazev;

}

function getRok() {
return $this->rok;

}
}

class LahevNazevDecorator {
protected $lahev;
protected $nazev;
public function _ construct(Lahev $lahev) {
$this->lahev = $lahev;
$this->nazev = $this->lahev->getNazev();

}

function getNazev() {
return $this->nazev;

}
}

class ZvyrazneniNazevuDecorator extends LahevNazevDecorator {
private $dekorator;
public function _ construct(LahevNazevDecorator $dekorator) {
$this->dekorator = $dekorator;
}
function zvyrazniNazev() {
$this->dekorator->nazev =

. $this->dekorator->nazev .

}
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4.2.5 Navrhovy vzor Zastupce (Proxy)

Pointa

Navrhovy vzor Zastupce slouzi predevs§im k fizeni ptistupt k ptiivodnimu objektu, pomoci
zastupného objektu pouzivaného misto objektu ptivodniho.

Uéel vzoru

Anglicky nazev navrhového vzoru Proxy lze v tomto kontextu ptelozit jako zastupce nebo
nahradnik. Navrhovy vzor je velmi podobny ndvrhovému vzoru Dekorator, ale na rozdil od
ne¢ho neslouzi k pridavani dalSich funkci ptvodnimu objektu, ale k fizeni piistupu
k ptivodnimu objektu.

Pivodni (tedy zastupovany) objekt je nahrazen jinym objektem, ktery slouzi jako zastupce
puvodniho. Zastupce je pro ostatni ¢asti systému stejny jako ptivodni objekt, ale mtze fidit
a upravovat veskerou komunikaci.

Vyuziti tento vzor najde v fadé ptipadi, pficemz rozliSujeme tyto Ctyii obecné typy vyuZiti
vzoru [23]:

o Virtualni zastupce (Virtual Proxy): Slouzi pro zastoupeni objektl
narocnych na pamét. Takovy zastupce vytvoii pivodni objekt pouze
Vv piipad¢, kdyZ je to nezbytné€ nutné a to s pouze nezbytnymi daty.

o Vzdaleny zéastupce (Remote Proxy): Je vyuzivan pro zastupovani
vzdalenych objektl, kdy zastupny objekt obstarava sitovou komunikaci
a zbytek aplikace s nim mize komunikovat jako by to byl pfimo vzdaleny
objekt.

. Ochranny zastupce (Protection Proxy): V tomto pifipadé zastupny objekt
chrani objekt pivodni pomoci fizeni pfistupi (oveéfovani opravnéni
uzivatell) a sledovani ¢i zaznamenavani piistupi.

o Chytry zastupce (Smart Proxy): Najde vyuZiti, pokud je vhodné doplnit
dodate¢né operace o funkce jako je ukonceni ptfipojeni pi1 piekroceni
limitu pfipojeni, pocitani odkazl na urcity objekt, ¢i dalsi funkce vhodné
pro vylepSeni vykonu aplikace.

Reseni problému
Princip implementace rozhrani ptivodniho (zastupovaného) objektu plati 1 v tomto ptipad¢.

Nejdiive je potieba vytvofit novou tiidu Zdstupce, kterd vyuzivéa veskera rozhrani ptivodni
ttidy. Ve vSech metodéch je volani pfesmérovano na plivodni objekt, ktery je vykona.
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Nakonec je vytvofen potomek tfidy Zdstupce a v potiebnych metodach piidat kontrolni
funkcionality [1].

Jak jiz bylo feceno, vzor se velmi podobé vzoru Dekorator, ktery rozsifuje objekty o nové
metody. Vzor Zastupce se oproti tomu vyuziva jako zéastupce objektu bez dalSich metod.
Tyto dva vzory se lisi ve zpuisobu uziti [1].

Ukéazkovy kéd (PHP)

V tomto ukézkovém piipad€ je navrhovy vzor Zastupce predveden ve formé Virtudlniho
zastupce (Virtual Proxy). Byla vytvofena tfida SeznamLahvi, pro ktera ma svého zastupce,
tiida ProxySeznamLahvi, ktery slouzi pro zastoupeni pivodni ttidy SeznamLahvi, ktera by
mohla byt niro¢nd na pamét. Objekt ptivodni tiidy tak muze byt vytvofen pouze
Vv nezbytnych ptipadech.

Vypis 8:  Ukdzkovad implementace navrhového vzoru Zastupce v jazyce PHP.

<?php
class ProxySeznamLahvi {
private $seznamLahvi = NULL;
//SeznamLahvi neni vytvoren hned
function _ construct() {
}
function getPocetlahvi() {
if (NULL == $this->seznamLahvi) {
$this->makeSeznamLahvi();

}

return $this->seznamLahvi->getpocetLahvi();
}
function pridejLahev($lahev) {
if (NULL == $this->seznamLahvi) {
$this->makeSeznamLahvi();

}

return $this->seznamLahvi->pridejLahev($lahev);
}
function getlLahev($lahevHledana) {
if (NULL == $this->seznamLahvi) {
$this->makeSeznamLahvi();

}

return $this->seznamLahvi->getLahev($lahevHledana);

}

function odstranLahev($lahev) {
if (NULL == $this->seznamlLahvi) {
$this->makeSeznamLahvi();

}

return $this->seznamLahvi->odstranLahev($lahev);

}

//make metoda pro vytvoreni instance
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function makeSeznamLahvi() {
$this->seznamLahvi = new seznamLahvi();

}
}

class SeznamLahvi {
private $lahve = array();
private $pocetLahvi = 0;
public function _ construct() {
}
public function getPocetLahvi() {
return $this->pocetlahvi;
}
public function setPocetlLahvi($novyPocetLahvi) {
$this->pocetLahvi = $novyPocetlahvi;
}
public function getlLahev($lahevHledana) {
if ( (is_numeric($lahevHledana)) && ($lahevHledana <= $this-
>getPocetLahvi())) {
return $this->lahve[$lahevHledana];
} else {
return NULL;

}

}
public function pridejLahev(Lahev $lahev) {

$this->setPocetLahvi($this->getPocetLahvi() + 1);
$this->lahve[$this->getPocetLahvi()] = $lahev;
return $this->getPocetlLahvi();
}
public function odstranLahev(Lahev $lahev) {
$pocet = 0;
while (++$pocet <= $this->getPocetlahvi()) {
if ($lahev->getNazev() ==
$this->lahve[$pocet]->getNazev()) {
for ($x = $pocet; $x < $this->getPocetlahvi(); $x++) {
$this->lahve[$x] = $this->lahve[$x + 1];
}
$this->setPocetLahvi($this->getPocetlahvi() - 1);
}
}
return $this->getPocetlLahvi();
}
}

class Lahev {
private $nazev;
private $rok;
function _ construct($nazev, $rok) {
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$this->nazev = $nazev;
$this->rok = $rok;

}
function getNazev() {

return $this->nazev;

}
function getRok() {

return $this->rok;

}

4.2.6 Navrhovy vzor Fasada (Facade)

Pointa

Zakladni myslenkou tohoto vzoru je poskytnout zjednodusené rozhrani (fasadu) k urcité
logické skupiné rozhranim systému a umoznit tak zjednoduseny pftistup k ¢astem aplikace
bez nutnosti znat kompletni funkci systému za fasadou.

Uéel vzoru

Navrhovy vzor Fasada je vhodné pouzit v ptipadé, kdy Vase aplikace obsahuje stale rostouci
souvisi. Vytvofenim rozhrani (fasddy) je mozné tento problém chytfe vyfeSit. Vnitini
provazanost tiid néjakého mensiho celku aplikace je tak moZzné odstinit a vSichni vyvojafi
tak mohou pouzivat funkce téchto tiid, aniz by je museli dopodrobna znat. Staci se seznamit
s rozhranim.

Casté vyuziti najdeme pfi pfipojovéani k databazi. Funkce vyuzivajici jazyka SQL jsou skryty
za fasadou s pfislusSnymi metodami, coz klientiim zjednoduSuje praci s databazi a spravci
databazového nastroje to tak umoznuje i pfechod na novy databazovy systém bez dalSich
uprav mimo fasadu. Dalsi vyhody vyuziti vzoru se mohou projevit centralizaci nékterych
uloh, sniZeni poctu potiebnych tfid mize pomoci odstranit duplicitu kodu.

Tento navrhovy vzor se ¢astecné shoduje se vzorem Adaptér. Na rozdil od néj vSak rozhrani
fasdda neumoziuje pouze predavani informaci mezi rozhranimi, ale komunikaci s urcitou
mensi ¢asti aplikace zjednoduSuje.
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Reseni problému

Pro nasazeni tohoto ndvrhového vzoru pro uréitou cast aplikace je dulezité nejdiive
identifikovat vSechny tiidy a objekty, které by meli byt skryté za rozhranim (fasddou) a také
identifikovat vSechny operace, které musi fasada podporovat.

V dalsim kroku se musi vytvofit tyto identifikované tfidy fasady a naplnit je metodami,
pomoci kterych bude fasada komunikovat se schovanymi ¢astmi aplikace. Nakonec je tieba
vytvofit metody, které vyuziji klienti pro zjednoduseny pfistup k funkénosti piivodniho
systému [1].

Ukéazkovy kéd (PHP)

Tento velmi jednoduchy ukazkovy piiklad vyuziva rozhrani LahevFacade pro piejmenovani
neptehledné pojmenovanych metod ve t¥idé Lahev.

Vypis 9:  Ukdzkovd implementace ndvrhového vzoru Fasdda v jazyce PHP.

<?php
class LahevFacade

{

private $lahev;

public function _ construct(Lahev $lahev)

{
$this->lahev = $lahev;

}

public function setNazev($nazev)

{
$this->lahev->setNazevZobrazovaneLahve($nazev);
return $this;

}

public function setRok($rok)

{
$this->lahev->setRokZobrazovaneLahve($rok);
return $this;

}

public function setTyp($typ)

{
$this->lahev->setTypNapojeZobrazovaneLahve($typ);
return $this;

}

public function getNazev()
{



4 Pfirucka vybranych navrhovych vzori 42

}

$this->lahev->getNazevZobrazovanelLahve();
return $this;

}

public function getRok()
{

$this->lahev->getRokZobrazovanelLahve();
return $this;

}

public function getTyp()

{
$this->lahev->getTypNapojeZobrazovanelahve();

return $this;

}

class Lahev {

public $nazev;
public $rok;
public $typNapoje;

public function getNazevZobrazovanelahve() {
return $this->nazev;
}
public function getRokZobrazovanelLahve() {
return $this->rok;
}
public function getTypNapojeZobrazovanelLahve() {
return $this->typNapoje;
}
public function setNazevZobrazovanelahve($nazev) {
$this->nazev = $nazev;
}
public function setRokZobrazovaneLahve($rok) {
$this->rok = $rok;
}
public function setTypNapojeZobrazovanelLahve($typ) {
$this->typNapoje = $typ;
}
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4.2.7 Navrhovy vzor Musi vaha (Flyweight)

Pointa

Tento navrhovy vzor se vyuziva pro zajisténi uspory dals$i paméti pii vyuzivani velkého
poctu téméi shodnych objekti.

Uéel vzoru

Hlavnim principem kazdého navrhového vzoru Musi vaha, je rozdéleni tiidy na c¢ast
vnitiniho stavu a ¢ast vnéjsiho stavu. Pokud je vnitini stav stejny pro mnoho instanci, neni
nutné, aby si ho vSechny instance ukladaly, ale sta¢i, kdyz budou odkazovat na (sdileny)
vnitini stav a ukladat mohou jenom jedinecna data, tedy vné&jsi stav. Identické instance pak
nemusi byt vytvafeny opakovang, ale sta¢i piedavat prvni vytvofenou instanci [1].

Pouziti tohoto vzoru tedy umoziuje udrzet naroky na pamét’ pfi vytvafeni mnoha instanci
Cco nejnize.

Reseni problému

Po zjisténi potieby ttidy, kterd vytvaii velky pocet podobnych instanci, je vhodné tiidu
oprostit od objektd, které uchovavaji spolecné stavy pro mnoho objektii. Tyto stavy je
vhodné ulozit mimo instance do nové tfidy, ktera slouzi jako zastupce ptivodni téidy [1].

Ukéazkovy kéd (PHP)

Tato jednoducha ukdzka vyuziti ndvrhového vzoru Musi véha je zaloZena na tfidé
FlyweightLahev a tiidé¢ FlyweightKrabice, pii¢emz vSak vyuziva i tiidu FlyweightFactory
(napsanou podle navrhového vzoru Tovarni metoda), ktera se stard o vytvofeni instanci tfidy
FlyweightLahev az v momenté kdy jsou potieba.

Restaurace, ktera vyuziva aplikaci pro zobrazovani naskladnéného vina nakupuje pét odrad
vina a proto je nabizeno pét metod pro vytvoteni téchto lahvi. V ptipad¢, kdy bude vytvoiena
JiZ jednou vytvorena ldhev, misto dalsi instance bude ptedan pouze odkaz na tu prvni, ktera
obsahuje stejné informace.

Vypis 10:  Ukdzkova implementace navrhového vzoru Musi vaha v jazyce PHP.

<?php

class FlyweightlLahev {
public $nazev;
public $rok;
public $typNapoje;

function _ construct($nazev, $rok, $typ) {
$this->nazev = $nazev;



4 Pfirucka vybranych navrhovych vzori

44

$this->rok = $rok;
$this->typNapoje = $typ;
}

function getNazev()

{

return $this->nazev;

}
function getRok()

{
}

return $this->rok;

public function getTyp()
{

}

return $this->typNapoje;

}

class FlyweightFactory {
private $lahve = array();
function _ construct() {
$this->lahve[1] = NULL;

$this->lahve[2] = NULL;
$this->lahve[3] = NULL;
$this->lahve[4] = NULL;
$this->lahve[5] = NULL;

}
function getLahev($lahev) {

if (NULL == $this->lahve[$lahev]) {
$makeFunkce = 'makeLahev'.$lahev;
$this->lahve[$lahev] = $this->$makeFunkce();

return $this->lahve[$lahev];

}

function makeLahevl() {
$lahev = new FlyweightLahev('Sauvignon','2014", 'polosuché");
return $lahev;

}

function makeLahev2() {
$lahev = new FlyweightLahev('Dornfelder','2013", 'suché");
return $lahev;

}

function makelLahev3() {
$lahev = new FlyweightLahev('Chardonnay', '2012", 'polosladké");
return $lahev;
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function makelahev4() {
$lahev = new FlyweightlLahev('Veltlinské zelené','2013','suché');
return $lahev;

}

function makelahev5() {
$lahev = new FlyweightlLahev('Chateau Petrus','1994', 'polosuché");
return $lahev;

}

class FlyweightKrabice {

private $lahve = array();

function pridejLahev($lahev) {
$this->lahve[] = $lahev;

}

function zobrazLahve() {
$nazvylLahvi = NULL;
foreach ($this->lahve as $lahev) {

$nazvylLahvi .= 'Nézev odridy:

.$lahev->getNazev();"

return $nazvylLahvi;
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4.3 Vzory chovani
Tato skupina navrhovych vzorl popisuje predevsim feSeni situaci, kdy je tfeba efektivné
tesit spolupraci objekta.
V kapitole popisuji tyto navrhové vzory:
e Pozorovatel (Observer)
e Prostfednik (Mediator)
e Sablonova metoda (Template Method)
e Prikaz (Command)
o Navstévnik (Visitor)
e [terator (Iterator)
e Stav (State)
e Strategie (Strategy)

e Zietézeni zodpoveédnosti (Chain of Responsibility)

4.3.1 Navrhovy vzor Pozorovatel (Observer)

Pointa

Pomoci néavrhového vzoru Pozorovatel lze vytvofit mezi subjektem (pozorovanym
objektem) a libovolnym poctem pozorovatell zavislost typu 1:n. VSichni pozorovatelé jsou
automaticky informovani o zmén¢ stavu subjektu [1].

Uéel vzoru

Vzor se vyuziva v piipadech, kdy je tfeba konkrétni objekt informovat o zméné stavu jiného
objektu. Pti navrhu vétsi aplikace je velmi narocné pracovat se zavislostmi. Objekty casto
souviseji s mnoha dal$imi a v piipad¢ vzajemné nutnosti upozornéni na zmeény jejich stav
neni vhodné tyto funkce vkladat pifimo do téchto objektd. Diky névrhovému vzoru
Pozorovatel lze funkce vzajemnych upozornéni vytvaret mimo sledované objekty, coz
pomuze prehlednosti kodu. Vyhodou tohoto pfistupu je moznost ménit funkénost za béhu
programu.

Konkrétnim pifikladem mutze byt aukéni aplikace, kterd vzor vyuziva pro upozornovani
objektu drazitele, ktery pozoruje zmény stavu objektil nabizejicich. Nabizejici mohou
»zvednout® o€islovanou kartu, piijmout tak drazitelovu cenu, ¢imz zméni svuj stav [24].
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Reseni problému
Vytvofit strukturu podle vzoru Pozorovatel 1ze provést nasledujicim postupem:

Ve vétsiné piipadi je potieba zalit s vytvofenim rozhrani pozorovatele (Observer), které
bude obsahovat metodu update(), uréenou pro sledovani ur¢ené¢ho parametru. V piipadé
zmény stavu pozorovaného objektu tato funkce informuje o zméné objekt pozorovatele.
Metoda update() ocekava jako parametr instanci pozorované tiidy (cely objekt), coz umozni
jednomu pozorovateli pozorovat vice instanci a piinasi obecné vétsi flexibilitu (napiiklad
v moznosti sledovat jakékoli parametry instance).

Nékteré postupy uvadéji pro metodu update() jen urcity sledovany parametr, coz v§ak neni
ve vetsing pripadi vyhodné. Tyto implementace nabizeji jistotu typu predavanych objektu,
ale nejsou vyhodné piedevsim pro dalsi upravy a moznost sledovat rtizné subjekty.

Dalsim krokem je vytvofeni rozhrani pozorovaného objektu (Observable), které obsahuje
metody pro spravu pozorovateld (pfidani a odstranéni) a také metodu notify() pro upozornéni
pozorovatele. Toto rozhrani Observable je tteba pouzit v pozorovaném objektu a do vsech
metod které ovliviuji stav objektu vlozit volani metody notify().

Konkrétni pozorovatelé s (vyuzitim rozhrani Observer) jsou vytvofeni az nakonec.

Knihovna SPL od verze 5.1 jazyka PHP nabizi ptredpfipravené rozhrani, které¢ miize
uzivateliim uleh¢it od tvorby vlastnich rozhrani potfebnych pro vyuzivani navrhového vzoru
Pozorovatel [1].

Knihovna SPL rozhrani Observer nazyva SplObserver a rozhrani Observable nazyva
SplSubject. Tyto nazvy byly zvoleny z divodu moznych konflikti s rozhranimi vytvofenymi
uzivatelem. Vice informaci o knihovné SPL se ¢tendf mliZze do€ist pfimo v manualu jazyka

PHP [28].
Ukéazkovy kéd (PHP)

Jednoduchy ptiklad vyuziti névrhového vzoru Pozorovatel pracuje se ttidou
PozorovanyObjekt, ktera implementuje rozhrani Observable.

Pro pozorovatele je zde pouzita tiida Pozorovatel, implementujici rozhrani Observer.

Na konci piikladu jsou vytvofeny modelové objekty, pfidan pozorovatel a po zméené
parametru OblibeneVzory bude vystupem programu, diky funkci update() vypis:

,»Pozor! Zména oblibenych vzort: Bridge, Proxy, Observer.*.
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Vypis 11: Ukdzkova implementace navrhového vzoru Pozorovatel v jazyce PHP.

<?php

Interface Observer {
public function update(Observable $observable);

}

Interface Observable {
public function pridatObserver(Observer $observer);
public function odebratObserver(Observer $observer);
public function notify();

}

function writeln($upozorneni) {
echo $upozorneni."<br/>";

}

class Pozorovatel implements Observer {
public function _ construct() {
}
public function update(Observable $observable) {
writeln('Pozor! zména oblibenych vzorid: '.$subject->getOblibeneVzory());

}
}

class PozorovanyObjekt implements Observable {
private $oblibeneVzory = NULL;
private $observers = array();
function _ construct() {

}

function pridatObserver(Observer $observer) {

$this->observers[] = $observer;

}

function odebratObserver(Observer $observer) {

foreach($this->observers as $okey => $ovalue) {
if ($ovalue == $observer) {
unset($this->observers[$okey]);
}
}

}
function notify() {

foreach($this->observers as $obs) {
$obs->update($this);
}
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}
function updateOblibeneVzory($upraveneOblibeneVzory) {

$this->oblibeneVzory = $upraveneOblibeneVzory;
$this->notify();

}

function getOblibeneVzory() {
return $this->oblibeneVzory;

}

}

//modelové objekty pro testovani

$objekt = new PozorovanyObjekt();

$pozorovatell = new Pozorovatel();
$objekt->pridatObserver($pozorovatell);
$objekt->updateOblibeneVzory('Bridge, Proxy, Observer');

?>

4.3.2 Navrhovy vzor Prostrednik (Mediator)

Pointa

Zakladni myslenkou vzoru je zpusob interakce (spoluprace) objektii pomoci objektu
prostiednika, ktery méni vazby objektil z typti m:n na 1:n [1]. Struktura odstrafiuje vzajemné
(pfimé) vazby mezi objekty a zarovenn umoziuje komunikaci objektd, které nemaji piimé
komunika¢ni vazby [1].

Uéel vzoru

Navrhovy vzor Prostfednik urcuje efektivni zplisob komunikace vétsiho pocétu objekta.
Misto vzajemné (piimé) komunikace objekty vyuZivaji komunikaci skrz objekt prostiednika.
Vzor byva Casto demonstrovan (pfedvadén) na piikladu kontrolni véZe na letisti, kdy
posadky letadel v dosahu kontrolni véZe misto piimé komunikace komunikuji s kontrolni
vézi, ktera zapouzdii vSechna spojeni a sama dale rozhoduje, komu a jak zpravu preda [29].
Zpravu muze naptiklad pfedat i pracovnikiim na pfistavaci draze, se kterymi nema posadka
letadla ptimé spojeni.

Reseni problému

Zpusob vytvoteni vhodné struktury zacina u vytvofeni rozhrani prostiednika. Dale jsou
vytvofeny rozhrani ostatnich komunikujicich objektd s metodami, které bude volat
prostiednik. Dle rozhrani vytvofeného na pocatku je tfeba vytvorit konkrétniho prostfednika
s funkcionalitou zabezpecujici vSechna spojeni. V piipadech s rozsahlou funkcionalitou
prostiednika lze vyuzit 1 dal§i pomocné tfidy prostiednika.
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Na zavér jsou dle ptipravenych rozhrani upraveny nebo vytvoreny konkrétni objekty, které
vyuzivaji ke komunikaci prostfednika [1].

Ukéazkovy kéd (PHP)

V tomto ukazkovém kodu je jako prostfednik pouzita tfida LahevProstrednik, ktera
pfevezme upozornéni od tiid LahevNazev a LahevNazevPuvodu, pokud néktera z téchto
dvou tfid zméni svij text na zobrazeni velkymi nebo naopak malymi pismeny. Pokud zména
velikosti textu probéhla jen u jedné ze zminovanych tiid, metoda change() zajisti stejnou
zménu i u druhé tiidy.

Vypis 12: Ukdzkova implementace navrhového vzoru Prostiednik v jazyce PHP.

<?php
class LahevProstrednik {
private $nazev;
private $zemePuvodu;
function _ construct($nazev, $rok) {
$this->nazev = new LahevNazev($nazev,$this);
$this->zemePuvodu = new LahevZemePuvodu($zemePuvodu,$this); }
function getNazev() {return $this->nazev;}
function getZemePuvodu() {return $this->zemePuvodu;}
/*
*pokud je u nazvu nebo zemePuvodu provedena zmenena velikost pismen, tato funkce
zajisti jeji zmenu i u ostatnich
*/
function zmena(Lahev $menenaTrida) {
if ($menenaTrida instanceof LahevNazev) {
if ('upper' == $menenaTrida->getStav()) {
if ('upper' != $this->getZemePuvodu()->getStav()) {
$this->getZemePuvodu()->nastavZemePuvoduUpperCase();
} } elseif ('lower' == $menenaTrida->getStav()) {
if ('lower' != $this->getZemePuvodu()->getStav()) {
$this->getZemePuvodu()->nastavZemePuvoduLowerCase();
1
} elseif ($menenaTrida instanceof LahevZemePuvodu) {
if ('upper' == $menenaTrida->getStav()) {
if ('upper' != $this->getNazev()->getStav()) {
$this->getNazev()->nastavNazevUpperCase();
}
} elseif ('lower' == $menenaTrida->getState()) {
if ('lower' != $this->getNazev()->getStav())
$this->getNazev()->nastavNazevLowerCase();
o
abstract class Lahev {
private $prostrednik;
function _ construct($prostrednik) {
$this->prostrednik = $prostrednik;

{
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}

function getProstrednik() {return $this->prostrednik;}
function zmeneno($menenaTrida) {
getProstrednik()->zemePuvoduChanged($menenaTrida);
1
class LahevNazev extends Lahev {
private $nazev;
private $stav;
function _ construct($nazev, $prostrednik) {
$this->nazev = $nazev;
parent:: _construct($prostrednik);
}
function getNazev() {return $this->nazev;}
function setNazev($nazev) {$this->nazev = $nazev;}
function getStav() {return $this->stav;}
function setStav($stav) {$this->stav = $stav;}
function nastavNazevUpperCase() {
$this->setNazev(strtoupper($this->getNazev()));
$this->setStav( upper');
$this->getProstrednik()->zmena($this);
}
function nastavNazevLowerCase() {
$this->setNazev(strtolower($this->getNazev()));
$this->setStav('lower");
$this->getProstrednik()->zmena($this);
1
class LahevZemePuvodu extends Lahev {
private $zemePuvodu;
private $stav;
function _ construct($zemePuvodu, $prostrednik) {
$this->zemePuvodu = $zemePuvodu;
parent:: construct($prostrednik);}
function getZemePuvodu() {return $this->zemePuvodu;}
function setZemePuvodu($zemePuvodu) {$this->zemePuvodu = $zemePuvodu;}
function getStav() {return $this->stav;}
function setStav($stav) {$this->stav = $stav;}
function nastavZemePuvoduUpperCase() {
$this->setZemePuvodu(strtoupper($this->getZemePuvodu()));
$this->setStav('upper');
$this->getProstrednik()->zmena($this);}
function nastavZemePuvodulLowerCase() {
$this->setZemePuvodu(strtolower($this->getZemePuvodu()));
$this->setStav('lower');
$this->getProstrednik()->zmena($this);
1

>
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4.3.3 Navrhovy vzor Sablonova metoda (Template Method)

Pointa

Navrhovy vzor Sablonova metoda vytvaii zakladni rozhrani algoritmt pomoci konkrétni
metody. Rozhrani algoritmu rozdéleného v jednotlivych krocich, které poté implementu;i
potomci. Tito potomci slouzi jako zaménitelné ¢asti algoritmu.

Uéel vzoru

Vétsina algoritmil se sklada z nékolika postupné jdoucich krokt, které se nékdy daji provadét
vice zpusoby. Pouziti rozdilnych zplisobii mize ovlivnit fadu skutecnosti.

Naptiklad mtize mit pozitivni ¢i negativni dopady na vykon aplikace ptipadné i na vysledky
algoritmu. Pomoci navrhového vzoru Sablonova metoda je mozné vytvofit strukturu snadno
zaménitelnych, jednotlivych kroku algoritmu s pevné ur¢enym pofadim [1]. Vytvofeni
takové struktury je pomérné nenarocné a zna¢n¢ zvysi flexibilitu kodu.

Reseni problému

V abstraktni zdkladni tfid€ je tfeba vytvofit minimaln¢ jednu abstraktni metodu. Potieba je
také vytvoftit metodu pro algoritmus. Tato metoda musi byt deklarovana jako final a volat
miniméln¢ dvé dalsi metody, pfi¢emz alespon jedna metoda musi byt abstraktni.

Poté uz je tieba jenom vytvofit potomky zakladni tfidy a vytvofit v nich abstraktni metody

[1].

Ukéazkovy kéd (PHP)

V tomto jednoduchém ukazkovém piipadé je tiida SablonaAbstraktni zakladni tfidou, ktera
obsahuje abstraktni metodu getLahevinfo.

Tato abstraktni metoda vola funkci zpracujNazev(), ktera musi byt piekryta a funkci
zpracujRok(), ktera prekryta byt nemusi.

Vypis 13:  Ukdzkova implementace navrhového vzoru Sablonova metoda v jazyce PHP.

<?php
abstract class SablonaAbstraktni {
public final function LahevInfo($lahev) {
$nazev = $lahev->getNazev();
$rok = $lahev->getRok();
$zpracovanyNazev = $this->zpracujNazev($nazev);
$zpracovanyRok = $this->zpracujRok($rok);
if (NULL == $zpracovanyNazev) {
$zpracovaneInfo = $zpracovanyNazev;
} else {
$zpracovaneInfo = $zpracovanyNazev.' by '.$zpracovanyRok;
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}

return $zpracovaneInfo;
}
//Tato funkce musi byt prekryta (overridden)
abstract function zpracujNazev($nazev);

//Tato funkce mize byt prekryta (overridden)
function zpracujRok($rok) {

return NULL;

}
}

class SablonakKonkretniMezeryRimsky extends SablonaAbstraktni {
function zpracujNazev($nazev) {

return Str_replace(' ',"' ',$nazev);
}
function zpracujRok($rok) {
return Str_replace('1','I',$rok);
}
}

class SablonaKonkretniPomlcky extends SablonaAbstraktni {
function zpracujNazev($nazev) {

return Str_replace(' ','-',$nazev);

}
}

class Lahev {

private $nazev;

private $rok;

function _ construct($nazev, $rok) {
$this->nazev = $nazev;
$this->rok = $rok;

}

function getNazev() {return $this->nazev;}

function getRok() {return $this->rok;}

}
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4.3.4 Navrhovy vzor Pfikaz (Command)

Pointa

Navrhovy vzor Ptikaz slouzi k zapouzdifeni vykonani piikazii do podoby objektt. Diky
tomuto zapouzdieni je mozné ptidavat tyto pozadavky do fronty pozadavki jiného objektu
a vyuzivat operace provadéné zpétné.

Uéel vzoru

Tento navrhovy vzor nabizi elegantni zpiisob, jak pievést vykonavani piikazi na samostatné
objekty, coz sebou nese fadu vyhod. Ptizptsobit aplikaci zménam je tak mnohem jednodussi.
Protoze objekt ktery vykonava pozadavek nemusi védét, jakym zpiisobem se pozadavek
provede. Zpusob provedeni pozadavku je zapouzdien v jiném objektu. Samostatné objekty
jednotlivych ptikazl 1ze snadno rozsifovat a upravovat.

Casto je tento vzor vyuzivan pro navrh undo (zpétnych) operaci, které vraci provedené
zmény do piavodniho stavu [1]. Dobrym demonstrativnim pfikladem jsou instala¢ni
programy.

Spole¢né vyuziti se vzorem Strom piinaSi moznost vytvaret makra mnoha typl fizeni
posloupnosti ptikazi.

Reseni problému

Pro zapouzdieni jednotlivych ptikazii (pozadavkl) je nutné pro tyto piikazy vytvorit
jednotliva rozhrani. Jednotlivé ptikazy je poté tieba vytvofit s vyuzitim vytvofenych
rozhrani.

Poté je mozné vytvorit funkénost klienta, umoziujici pfijimat, fadit a postupné vykonavat
diive vytvotené ptikazy.

Ukéazkovy kéd (PHP)

V této ukazkové situaci je objekt tfida LahevHvezdyPrikaz vytvoten pii vzniku instance tfidy
Lahev. Objekt LahevHvezdyPrikaz vyuziva metodu setHvezdy() objektu Lahev vzdy, kdyz
je pouzita metoda proved(),

Vypis 14: Ukdzkovd implementace ndavrhového vzoru Prikaz v jazyce PHP.

<?php

class Lahev {
private $nazev;
private $zemePuvodu;
function _ construct($nazev, $zemePuvodu) {
$this->setNazev($nazev);
$this->setZemePuvodu($zemePuvodu);
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}

}
function getNazev() {

return $this->nazev;
}
function setNazev($nazev) {
$this->nazev = $nazev;
}
function getZemePuvodu() {
return $this->zemePuvodu;
}
function setZemePuvodu($zemePuvodu) {
$this->zemePuvodu = $zemePuvodu;
}
function setHvezdy() {
$this->setNazev(Str_replace(' ','*',$this->getNazev()));
$this->setZemePuvodu(Str_replace(' ','*',$this->getZemePuvodu()));
}
function setBezHvezd() {
$this->setNazev(Str_replace('*'," ',$this->getNazev()));
$this->setZemePuvodu(Str_replace('*'," ',$this->getZemePuvodu()));
}
function getNazevAZemePuvodu() {
Z

return $this->getNazev().' z '.$this->getZemePuvodu();

}

abstract class LahevPrikaz {

}

protected $lahev;

function __construct($lahev) {
$this->lahev = $lahev;

}

abstract function proved();

class LahevHvezdyPrikaz extends LahevPrikaz {

}

function proved() {
$this->Lahev->setHvezdy();

}

class LahevBezHvezdPrikaz extends LahevPrikaz {

function proved() {
$this->Lahev->setBezHvezd();

}
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4.3.5 Navrhovy vzor Navstévnik (Visitor)

Pointa

Tento navrhovy vzor umoznuje pridavani novych operaci do struktur objektl, jejichz
struktura nelze ménit. Nové operace jsou zapouzdieny do samostatné tfidy.

Uéel vzoru

Navrhovy vzor Navstévnik pomaha v situacich, kdy by zména funk¢nosti urcitych tfid mohla
zpusobit nestabilitu aplikace nebo jejich ¢asti. Nové operace jsou proto zapouzdieny do
samostatné tfidy. Pomoci vzoru Navstévnik Ize pridavat i takové nové funkce, které by bez
samostatné tfidy nebylo mozné provadét, kviili neptistupnym tdajiim zvenci. Je tfeba si vSak
uvédomit Ze pouziti navstévnika vyZzaduje vetfejné metody, které mu zpfistupni potiebné
parametry, ¢imz se porusi zapouzdieni piivodnich ttid.

Reseni problému

Vytvoteni popisované struktury musi zac¢inat analyzou typd prvkl ve struktute, které maji
dostat novou funk¢nost. Na zdklad¢ této analyzy je tieba vytvofit rozhrani pro objekt
navs§tévnika, které bude obsahovat konkrétni metodu visit() pro kazdy prvek s novou
funkcionalitou.

Do ptivodnich tfid objektt v rozSifované struktuie je potfeba piidat metodu acceptVisitor(),
pro komunikaci se tfidou nav§tévnika a v této metodé volat piislusnou metodu visit().

Nakonec je potfeba projit u kazdé tfidy s upravovanou funkcnosti odkazované objekty
a jejich nové metodé acceptVisitor() piedat objekt navstévnika [1].

4.3.6  Navrhovy vzor lterator (lterator)

Pointa

Navrhovy vzor Iterator poskytuje moznost postupné piistupovat k prvkiim sloZzenych objektti
bez znalosti jejich zakladni struktury [1].

Uéel vzoru

Névrhovy vzor Iterator poslouzi pfedevsim v situacich, kdy je pro ziskani riznych informaci
dalezité prochazet konkrétni strukturu objektd opakované rGznymi zplsoby. Pouziti
(vétSinou externiho (vné&j$iho)) iteratoru zjednodusi rozhrani objektu agregéatoru. Rozhrani
agregatoru musi obsahovat pouze metodu getlterator() pro vraceni konkrétniho iteratoru,
coz umoznuje paralelni iterace (prochdzeni) struktury.
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Ruizné zpusoby prochazeni jsou uzite¢né v piipadech, kdy je potieba ziskavat ze struktury
objektii rizné mnohotvarné informace.

Reseni problému

Vyuziti tohoto vzoru musi predchazet ivaha nad typem pouzitého rozhrani pro uréenou
tfidu. Vyuziti tohoto vzoru je v jazyce PHP znacné usnadnéno moznosti vyuzit knihovnu
SPL (Standard PHP Library), ktera nabizi mimo jiné i piedpfipravené rozhrani Iterator
a rozhrani pro externi iterace IteratorAggregate.

Rozhrani Iterator slouzi obecné pro jednodussi funkcnosti. V jednu chvili miize probihat
pouze jedna iterace, ale neni tfeba poruSovat zapouzdieni agregatu. Dal$i moznosti je pouZit
rozhrani IteratorAgregate, které umoznuje vice paralelnich iteraci (vice iteratorti pro stejné
udaje), ale v urcitych ptipadech je nutné porusit zapouzdifeni agregatu kvuli piistupu
iteratoru k potfebnym atributtim.

Po zvoleni vhodnéjsiho rozhrani je tfeba implementovat metody, které zvolené rozhrani
vyzaduje [1].

4.3.7 Navrhovy vzor Stav (State)

Pointa

Tento navrhovy vzor slouzi pro spravu riiznorodych stavii objektll. Pouziti vzoru Stav
poskytne moznost sou¢asné ménit chovani objekti pii zméné jejich vnitinich stavi [1].

Uéel vzoru

Pt pouziti tohoto ndvrhového vzoru se pii zméné€ vnitiniho stavu objektu tato zména projevi
zménou tiidy objektu. PouZiti vzoru piidava (pomoci novych tfid) dalsi roven zapouzdieni
pro jednotlivd chovani objektti. Takto rozd€lené tfidy pomahaji ptrehlednosti kédu, ale
zvétsuji celkovy pocet tfid aplikace. Pred pouzitim vzoru je proto dulezité zhodnotit
rozsahlost jednotlivych metod a urcit jestli se vyplati jejich rozdéleni za cenu existence
vetsiho poctu tiid.

Casto je vzor vyuzivan také pfi programovani sitovych aplikaci a programi, které
vykonéavaji ulohu syntaktické analyzy, coz znamena kontrolu syntaktické spravnosti
dokumentu [31].

Reseni problému

Pti odhaleni ttidy, ktera se chova dle aktudlniho stavu instance a vyuziva k tomu rozséhlé
metody, se vyplati vyuzit ndvrhovy vzor Stav. Pocatecnim krokem je vytvofeni rozhrani,
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které¢ obsahuje vybrané metody ovliviiujici stav instance sledované tfidy. V této piivodni
tfidé musi byt vytvorena metoda ukladani aktualniho stavu a metoda pro zménu soucasného
stavu.

Piivodni sledovand tfida mize mit funkénost pro spravu svych stavli, nebo mohou byt tyto
stavy spravovany pomoci vzoru Tovarni metoda ¢i Jedinacek [1].

Ttidy jednotlivych stavii a funk¢nost jejich vzajemné zamény jsou vytvoieny nakonec.

4.3.8 Navrhovy vzor Strategie (Strategy)

Pointa

Navrhovy vzor Strategie zapouzdiuje skupinu algoritmli a umoznuje tak vyménu praveé
pouzivaného algoritmu nezavisle na objektu ktery algoritmus vyuziva.

Uéel vzoru

Tento vzor najde vyuziti v ptipadech, kdy je v aplikaci potieba opakované vyuZzivat rizné
postupy (strategie) operaci. S vyuzitim tohoto vzoru se stavaji zékladni t¥idy (které vzor
vyuzivaji) piehlednéjsi a zlepSuje se moznost jejich znovupouziti. Nevyhodou muze byt
skutecnost, ze se zvySujicim se poctem strategii miiZze dochazet k nadmérnému ristu
celkového poctu tiid.

Reseni problému

Nejprve je nutné pfipravit obecné rozhrani pro vSechny tfidy jednotlivych algoritmt
a vytvorit nejméné dveé konkrétni tiidy vyuzivajici toto vytvotené rozhrani. Dal§im krokem
je vytvoreni funkcionality, ktera umozni vyuzit v zakladni tfid¢ diive vytvorené konkrétni
tiidy s algoritmy [1]. Zakladni tfida je tfida, ktera bude vyuzivat prvky tohoto vzoru.

V zakladni tfid¢ je nakonec potfeba vytvofit metodu, kterd sviij pozadavek pieda konkrétni
tfid€ s praveé vyuzivanym algoritmem.
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4.3.9 Navrhovy vzor Zretézeni zodpovédnosti (Chain of Responsibility)

Pointa

Navrhovy vzor Ztetézeni zodpovédnosti oddéluje piivodce pozadavku od jeho piijemce, coz
umoznuje, aby pozadavek obdrzelo a provedlo vice objektt [1]. Pomoci vzoru Ize vytvaiet
zietézené struktury objektil, které postupné obdrzi konkrétni pozadavek, dokud ho néktery
objekt nezpracuje.

Uéel vzoru

Pokud je v aplikaci potifeba zpracovavat néjaky pozadavek postupné riznymi zpiisoby,
vyuzije se pravé tento navrhovy vzor. Vzor Zietézeni zodpoveédnosti nabizi moZznost
kontroly komunikace mezi odesilatelem a piijemcem poZadavku, pficemz tak umozni, aby
m¢él pozadavek vicero postupnych ptijemct (feSiteld). Vyuziti této funkcionality mize byt
7adouci v mnoha konkrétnich situacich. Reseni pozadavku tak napiiklad miize za¢inat u téch
nejjednodussich metod a v ptipadé, Ze se s jejich pomoci pozadavek nepodafii vyiesit, odesle
se dal$imu objektu v fetézci, ktery miize vyuzivat slozitéj$i metody nebo vyssiho opravnéni.

Problémy pfi vyuziti vzoru

pii pevné vazbé mezi piivodcem pozadavku a jeho prijemcem.

S pouzitim tohoto vzoru je tfeba mit na paméti, Ze chovani takové zietézené struktury
objektli miiZze vyustit v situaci, kdy neni poZadavek zpracovan zadnym objektem v fetézci.
V nékterych ptipadech je takové chovani vhodné, ale v nékterych situacich je nutné
pozadavek vyfidit a je tfeba implementovat funkénost, ktera tento problém bude fesit.

Reseni problému
Prvnim krokem pro vytvoteni struktury objekti podle tohoto vzoru je vytvoreni rozhrani
s metodami pro zpracovani konkrétnich pozadavkd.

Toto rozhrani musi vyuzivat v§echny tfidy schopné zpracovavat pozadavky.

DalSim krokem je pfidani funkcionality, kterd objektim piida moznost (v pfipadé Ze
nemtizou pozadavek vyfesit) odeslat pozadavek dalSimu objektu v fetézci, jehoz odkaz ma
ulozen.

Poté je jiZ moZné sestavit konkrétni fetézec uloZenim odkazli na dal$i objekt v objektech
ptedchozich [1].



4 Pfirucka vybranych navrhovych vzori 60

4.4 Dalsi navrhové vzory, které obvykle nejsou v jazyce PHP
vyuzivane.

Pro tuto pfirucku byly vybrany vzory, které maji v jazyce PHP vyuziti. Existuji i dalsi
navrhové vzory, které jsou v tomto jazyce vyuzivany jen velmi ziidka, poptipad¢ vibec.
V této kapitole dva z nich kratce popisu.

Navrhovy vzor Interpret (Interpreter)

Tento navrhovy vzor je jeden z nejméné vyuzivanych v jazyce PHP [1]. Vzor slouzi pro
vytvareni reprezentaci gramatickych pravidel jazyka pomoci tfid a urcuje zpusob jak tyto
gramaticka pravidla vyuzivat.

Implementace jazyka dle tohoto vzoru ma tu vyhodu, ze lze diky struktufe abstraktniho
syntaktického stromu snadno ptiddvat nova klicova slova. V ptipadech se sloZitou
gramatikou v8ak mize byt problém strukturu abstraktniho syntaktického stromu vytvofit [1].

Navrhovy vzor Pamétnik (Memento)

Situace je obdobna jako u vzoru Interpreter. Také se jedna o jeden z nejméné pouzivanych
navrhovych vzoru v jazyce PHP.

Uz autofi knihy GOF poznamenali, ze vytvofit potfebnd rozhrani muze byt obtizné
V jazycich, které nemaji dveé irovné statické (na urovni tfidy) ochrany, coz PHP zatim nema
[32].

Pomoci tohoto vzoru je mozné odchytit a ulozit aktualni stav objektu bez poruseni jeho
zapouzdfeni, coZ umozni vyuZzivat zpétné funkce, jimiz lze objekt vratit do piivodniho stavu

[1].
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5 Zaveér prace

Hlavnim bodem zajmu prace jsou navrhové vzory v kontextu jazyka PHP, do jejichz
problematiky byl ctenaf zasvécen s vyuzitim historickych a soucasn¢ 1 novodobych
souvislosti. V pocatecni Casti jsem osvétlil skutecnosti pronikani paradigma objektové
orientovaného programovani do jazyka PHP, coZ mi umoznilo vhodné navézat popisem
historického vyvoje a podstaty navrhovych vzort.

V dal$i casti prace jsem vytvofil kapitolu Pfirucka vybranych navrhovych vzort, kde
objasiiuji ucel navrhovych vzori, které jsou vhodné pro pouziti v jazyce PHP. Pfirucka cili
pfedevSim na programatory, kteti s navrhovymi vzory zac¢inaji. Pfehled jednotlivych vzora
je proto zpracovan s diirazem na co nejptimocaiejsi vysvétleni jejich podstaty.

5.1 Doporuceni pro Upravu kurzi zabyvajicich se vyukou
PHP

Na zavér bych chtél navrhnout nasledujici doporuceni pro Upravu kurzi zabyvajicich se
vyukou PHP na Vysoké Skole Ekonomické, které vychazeji ze znalosti ziskanych prevazng
diky tvorb¢ této prace:

Za velmi dilezité povazuji pfedevsim pfidat mezi témata probirand na cvicenich a ptedevs§im
na prednaSkach v ramci vyuky tvorby dynamicky generovanych stranek v PHP ¢ést
vénovanou vyuce moznosti vyuZziti paradigma objektové orientovaného programovani
a nasledné vyuce moznosti, které pfinasi nejvyuzivanéjsi ndvrhové vzory.

Jak jsem jiz uvedl v reSers$ni ¢asti, mnoho vyukovych publikaci pro jazyk PHP objektové
orientované programovani (OOP) piehlizi a navrhové vzory Casto viilbec nezminuje.

Z vlastni zkuSenosti vim, ze na vstupnich kurzech zabyvajicich se vyukou PHP se malo kdy
nesejdou jak lidé, kteti uz maji s tvorbou v tomto jazyce obsahlejsi zkuSenosti, tak lidé ktefi
jsou témét naprosti zacateCnici. Neméli bychom mit za zI¢ snahu vyucujicich vénovat
Vv takovych pfipadech vice €asu osvétlovanim zékladnich znalosti na tkor zkuSenéjSich
studenti, nicméné je dilezité pfedat t€m pokrocilejSim minimalné zéklady znalosti
0 moznostech vyuziti OOP a Navrhovych vzora. Pokrocilejsi studenti by se méli dle mého
nazoru dozvédét zmiflované znalosti na prednaskach v posledni tfetiné semestru a vyzkouset
si na cviceni s pomoci vyucujiciho implementovat minimalné jeden navrhovy vzor na
konkrétni situaci.
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5.2

Dosazené cile prace

Na pocatku tvorby této prace jsem si stanovil urcité cile, kterych bych v praci rad dosahl.

S vyuzitim zamyslenych postupt se mi podaftilo zpracovat vse, co jsem doptedu urcil. Hlavni

cile prace, kterych jsem dosahl, sem opé€t shrnul v nésledujicich bodech:

Byly identifikovany dilezité pojmy a oblasti objektové orientovaného programovani,
které byli nasledné struéné a jasné predstaveny.

Podatilo se osvétlit vyvoj podpory paradigma objektové orientovaného programovani
Vv jazyce PHP od historickych poc¢atkli vyvoje jazyka az do soucasnosti.

Byl ptedstaven koncept navrhovych vzort jak z obecného hlediska, tak se zamétenim
na moznosti podpory navrhovych vzori v jazyce PHP.

V dalsi ¢asti prace vznikla pfiruc¢ka s vybranymi navrhovymi vzory, které je vhodné
v jazyce PHP v ur¢itych situacich vyuzivat.

Nakonec byly navrzeny doporuceni pro zmény ve vyuce kurzl zabyvajicich se vyukou
PHP.
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Terminologicky slovnik

Termin

Vyznam [zdroj]

Objektove orientované
programovani (OOP)

Objektové orientované programovani je programovaci paradigma,
které predstavuje zpusob uvazovani nad psanim kodu. Zpisob
spo¢iva predevsSim ve vytvaieni nckolika samostatnych objekti -
casti aplikace, které jsou diky svému rozhrani opakované vyuzitelné
i v jinych aplikacich [autor],[9].

Jako objekty jsou v programech oznacovany kolekce dat, které

Objekt reprezentuji skute¢ny objekt z modelovaného svéta [4].

T¥ida Pojem tfida ve zkratce predstavuje Sablonu, ktera slouzi pro generovani
(tvorbu) konkrétnich objektd [autor].

Dédéni Pojem dédéni [4] piedstavuje moznost vytvaiet v objektové orientovanych

programovacich jazycich hierarchii mezi jednotlivymi tfidami [autor].

Polymorfizmus

Jako polymorfismus oznacujeme schopnost objektli na stejné zpravy
reagovat riznymi zpusoby [4].

Datovy typ Stejné charakteristiky urcitych objektli nazyvame datové typy [4].

Metody Metody slouzi k manipulaci s daty objektu [5].

Rozhrani Rozhrani je specialnim druh datového typu, ktery obsahuje vefejné
piistupné metody [autor].

Zend Engine Jadro jazyka PHP, implementované v jazyce C a pojmenované Zend

Engine podle kiestnich jmen autord [autor],[2].

Néavrhovy vzor

Pojem navrhovy vzor v programovani znamend popis casto se
opakujiciho problému navrhu pocitacovych programi a predkladaji
doporuceny postup jeho feseni [autor].

Gang of Four (GoF)

Zkratkou GoF byva oznaCovana skupina autort knihy Design
patterns: elements of reusable object-oriented software a pfenesené i
jejich kniha je tak ¢asto oznacovana i v odborné literatute [3].
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