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Projekt „Popularizace vědy a výzkumu ČVUT“, reg. č. CZ.1.07/2.3.00/35.0021
Objektově orientované programování (12): Co jsou návrhové vzory?
V předchozích dílech našeho seriálu jsme si popsali základy objektově orientovaného programování. Nyní tyto znalosti skloubíme a řekneme si, jak vytvářet kvalitní a znovupoužitelný kód, kterému nebude rozumět pouze autor v době jeho vytváření. Dobrou cestu, jak takový kód psát, je správné použití návrhových vzorů.
Návrhový vzor je, v kontextu softwarového inženýrství, obecné řešení problému, které lze použít při návrhu počítačové aplikace. Návrhový vzor samotný není součástí žádné knihovny ani částí kódu, který by šel přímo vložit do aplikace. Jedná se o popis řešení problému nebo o šablonu, která může být použita ve specifických situacích. 
Objektově orientované návrhové vzory jsou typicky popsány vztahy mezi rozhraními a třídami, případně jejich instancemi. Návrhové vzory však již obvykle neurčují implementaci tříd. Algoritmy nejsou považovány za návrhové vzory, protože řeší konkrétní problémy a nikoliv problémy návrhu.
Návrhový vzor je obvykle určen následujícími položkami:
· Název – každý návrhový vzor by měl mít název, který co možná nejvíce vystihuje jeho podstatu
· Problém – účelem návrhového vzoru je řešení problému, jehož příčinou je nějaká konkrétní situace, která neodpovídá požadovanému stavu.
· Podmínky – popis okolností a jevů, jež mohou ovlivnit použití daného vzoru.
· Řešení – soubor pravidel a vztahů, které popisují jak dosáhnout požadovaného výsledku. Návrhový vzor bývá obvykle vysvětlován formou diagramů, schémat a popisů, které objasňují základní principy vzoru.
· Výsledek – stav nebo konfigurace systému po použití vzoru, zahrnující vzájemné souvislosti, které vycházejí z jeho implementace.
· Ukázkový kód – příklady praktického použití daného vzoru.
· Související vzor – jiné vzory, které jsou v nějakém vztahu s aktuálním vzorem.
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Návrhové vzory lze rozdělit do čtyř základních kategorií:
· Creational patterns – vzory týkající se vytváření objektů. Popisují způsoby vytváření objektů takovým způsobem, aby vhodně odpovídaly konkrétní situaci v programu.
· Structural patterns – vzory týkající se struktury programu. Usnadňují návrh aplikace tak, že identifikují cesty k vytvoření vztahu mezi dvěma a více entitami.
· Behavioral patterns – vzory týkající se chování. Popisují vlastní způsoby komunikace mezi objekty a jejich realizaci.
· Concurrency patterns – vzory řešící problémy vznikající při vícevláknové implementaci aplikací.
V příštím díle našeho seriálu si podrobněji popíšeme zmíněné creational patterns.
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